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La única revista con todos tus videojuegos 


ES A DITA TT A 


Rol Pasatiempos > Guías 


La E de 
Monkey Island 


SegaGT » 


Capcom vs SNK 
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compárativáde; JoystidaN 
Force'Feedback 
¡Eligé elítuyo! [| | mM 


VIEW: y TT, 


BlLaNLas JuEgAn Y GaNAn... o NO 


A Te ga O bhanazs” pe 


Si TE gUeTaN los5 cLásSiCos, 
eNtRa A quUgAr CoN núsoTkos: 
ts, hastajuego. com 


PaRtidAs HulTiluGaDoR - TRiBuS - ChAts - NoTiCiAs - aNiHaDoRes - TofnEoS - E-mAiL - FoRoS - ¡Y mUcHo HáS! 


¿Has decidido ya qué juegos y consolas son los que les 
vas a pedir a Papá Noél o a los Reyes Magos? Pues tan- 
to si ya lo sabes como si no, deberías prestar atención a 


los últimos juegazos que acaban de llegar: Sega GT y . 
Quake Ill Arena (DC), La fuga de Monkey Island y 
Tomb Raider Chronicles (PC), Donkey Kong Country 
(GBC), The Mummy y The Grinch (PS), Dead or Alive 
(PS2)... ¡Vamos, que a lo mejor te arrepientes y tienes 
que volver a enviar la cartita! Y aunque no nos hayas 
enviado la carta para pedirnos regalos, tenemos uno 
perfecto para ti: ¡¡el megacalendario SCREENFUN 20011! 
Aprovecha el tiempo de vacaciones y ¡¡PRESS START! 


C  LIMPACTO INMINENTE 


MIE 4 Commandos 2 
La saga continúa... Un juegazo de los es- 
tudios españoles Pyro se lanza a la se- 
gunda entrega de una apasionante es- 
trategia militar. 
GIBrddb 6. Grandia 2/Phantasy Star Online 
— Al juego de rol más esperado de tu 
Dreamcast ya le queda menos para lle- 
pe ? gar a tus manos... 
GEriiD 8 Pokémon Oro y Plata 
Si creías que el mundo de estos mons- 
truos de bolsillo estaba agotado, te 
equivocabas... 
lo Ultimate Fighting Championship 
10 Sonic Adventure 2 
10 WDLThunderTank/Jet Warz 
12. Duke Nukem: Planet of the Babes 
12 Ducati World 
12 Oni 
16 Lista de éxitos 
El Top 20, según los lectores. 


C JBANCO DE PRUEBAS 


36 007:the World is not Enough 

69 Abeja Maya (GBC) 

65. Aiken's Artifact 

69 Aladdin (GBC) 

66 Army Men: Air Attack 2* 

66 Army Men: Land, Sea, Air 

69 Batman: Return of the Joker (GBC) 

68 Bust a Move Millenium (GBC) 
(Er 28 Capcom vs SNK 


69 Dinosaurio (GBC) 
(ED 74 Donkey Kong Country (GBC) 
76 Drácula 2 
69 El libro de la selva (GBC) 
80 El libro de la selva: muévete con ritmo 
82 Fantavision 
63 Gift 
69 Inspector Gadget (GBC) 
WIEN 22 La fuga de Monkey Island 
68 La ruta hacia El Dorado (GBC) 
71 Looney Tunes Racing 
70 Looney Tunes Space Race 
WET 77 Might and Magic VIII 
78 Mort the Chicken 
69 Mr. Driller (GBC) 
76 NBA Live 2001 
37 NHL 2001 
38 No One Lives Forever 
32 Pro Rally 2001 
ETT 24 Ouake lll Arena (DC) 
73 Ready 2 Rumble Boxing Round 2 (PS) 
(ERTD 20 Sega GT 
26 Señor del Olimpo - Zeus 
67 Street Fighter 11I-3rd Strike 
79 Superbike 2001 
35 The Grinch 
33 The Mummy 
82 Tigger tras un bote de miel 
34 Timesplitters 
78 Time Stalkers 
(ETT 31 Tomb Raider: Chronicles (PC) 
68 Tom Clancy's Rainbow Six (GBC) 
68 Tony Hawk's Pro Skater (GBC) 
82 UEFA Dream Soccer 
80 Wild Wild Racing 


64 Civilization: Call To Power Il Wizards 8: Warriors 
23. Combat Flight Simulator 2 y 
iD Dead or Alive Hardcore (PS2) MAY 


Cine: Pokémon - El poder de uno 


Dinosaurio 


Especial Japón > 4 
Rol y estrategia 


onus Level: Noritaka y | 
ARTÍCULOS Ls 


Unas risas 
Cartas del lector 
Sorteos 


Todos los trucos y códigos 
están comprobados 

funcionan a la perfección. 

A ¡Para que no te lleves un chasco! 
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Ls -Q J impacto INMINENTE 


“Commandos fue un éxito inesperado para Py- 
ro Studios, pero con “Commandos 2”, ¡las expec- 
tativas está subiendo a niveles estratosféricos! | 


El uso de los vehículos no estará limitado a un único persona- 
je, aunque el tanque sólo puede ser conducido por un experto. 


s uno de los juegos más espera- 

4, dos para PC, y sólo dos o tres tí- 

tulos como Black8:White y Halo 

están generando expectativas igual de 

altas. Se trata de Commandos 2, la se- 

cuela de Commandos: Behind Enemy Li- 
nes, ¡un bombazo a punto de estallar! 


Los gráficos del juego van a estarhe- 


chos en 3D, aunque la cámara sólo po- 


drá fijarse en las cuatro posiciones car- É 
dinales. Esto se debe a una decisión de 
diseño, y los escenarios estarán crea- j 


dos de forma que no haga falta la rota- 
ción manual para situarte. Si en el pri- 
mer Commandos los componentes de 
tus soldados podían refugiarse en el 
interior de las casas, en Commandos 2 
podrán actuar dentro de ellas, reco- 
rriendo sus pasillos y habitaciones. 
¿Recuerdas los combates en interio- 
res de Salvar al soldado Ryan? ¡Pues 
prepárate para revivirlos aquí! 
De hecho, el cine bélico ha si- £ 
do motivo de inspiración pa- 
ra muchas de las misiones, 
escenarios y situaciones de 
Commandos 2. El jugador 
atento podrá descubrir gui- 
ños a clásicos como El puen- 
te sobre el río Kwai, Arde Pa- 
rís, Das Boot o Los Cañones 
de Navarone. No es ningún “A 
secreto que Gonzalo Suá- [j| 
rez, el jefe de proyecto, es un 
gran aficionado a las pelícu- 
las de guerra de los años 50... 

Una significativa diferencia 
con el primer Commandos 


es que los soldados son OFICI ALES: 
. EN A A . 


La cadena de mando del 
ejército enemigo es el ob- 
jetivo del francotirador, 


más versátiles: nadar, re- 
mar o conducir un coche lo 
puede hacer cualquiera 
(con más o menos habili- 


4 SeREENFUN 


JAME 
Submarinista, Gran nadador, se desen- 
vuelve mejor que nadie en el agua. 


dad ¡si el artificiero se tira al agua 
cargado de equipo, se te irá al 
fondo!), aunque para ciertas ta- 
reas, como conducir un tanque, 
¡"necesitas a un especialista. Ha- 
brá muchísimas cosas para ha- 
.. Cer: una ventana puede 
Doy valer para mirar, saltar, 
colgarse o disparar des- 
de ella. Gracias a esto, 
una misma misión po- 
drá resolverse de mu- 
chas formas diferentes, 
según cómo apliques 

tu creatividad. 
Los integrantes del 
primer Commandos 
- volverán ala acción (y se 
confirma que también 
estará Natacha), y se aña- 
den nuevos reclutas, co- 
mo el ladrón o el perro, cu- 
ya colaboración será 
fundamental. Por 
ejemplo, el ladrón 
puede robar unos ex- 
plosivos, dárselos al 
perro, y el perro se los 


S BLACKWOOD:E 


BROOKIA 


Ex criminal. Puede utilizar 
casi cualquier vehículo o ar- 
ma que caiga en sus manos. 


JACK O HARA: 


Comando. Este irlandés de 
2'10 mes especialista en 
combates cuerpo a cuerpo. 


FRANCIS T.WOOLKIDGE: 


Francotirador. Es capaz de abatir a un 


objetivo desde una milla de distancia. 


puede llevar al artifi- 


ciero para que vuele un obje- 
tivo. Nota curiosa: al perro no 
se le controla directamente, sino 
mediante un silbato. Otras novedades 
es que, además de tus soldados, con- 
tarás con la ayuda de personajes alia- 
dos que pueden morir sin que la mi- 
sión se eche a perder. Y si alguien es- f* 
tá herido, sus habilidades pueden 
verse perjudicadas por ello. 
Commandos 2 va a ser un título 
largo, rico, profundo y detallado. En 
Pyro calculan que nien7o horas de 
juego se podría vertodo lo quetie- 
ne que ofrecer. ¡Pues ya estamos ha- 
ciéndole hueco en la agenda para em- 
pezar a dedicárselas! 


Hay juegos que pueden triunfar o 
no, pero otros, como Comandos 2, 
están elegidos para la gloria 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


SOLDADOS: 


Esta vez, el comando ten- 
drá que verselas con solda-Ñ| 
dos japoneses y nazis. 


THOMAS 
HANCOCK: 
Artificiero. Cuando algo 


salta por los aires, sabes 
que él anda cerca. 


NATACHA: 
Espía. Debutó en Más allá | 
del deber, y en Commandos 


> En Commandos 2, todos los personajes podrán 
a nadar, ¡aunque unos lo harán mejor que otros! 


INFO 
Un hombre y su 


juego: Gonzalo 
Suárez. 


Cuando Gonzalo Suárez e lg- 
nacio Pérez se pusieron a hacer 
Commandos, el objetivo era vender alre- 
dedor de 100.000 unidades, una cifra de lo 
más respetable para un videojuego. Gon- 
zo, el mas optimista, confiaba en superar 
las 200.000. ¿Quien podría haber imagina- 
do que se venderian 1.400.000 unidades? 
Gracias al éxito aplastante del primer 
Commandos, Gonzo Suárez ha podido 
contar con un presupuesto mucho mayor 
para la elaboración de la segunda parte. 
Bajo su dirección, un equipo de 35 perso- 
nas ha estado dando lo mejor de si mis- 
mos para garantizar que Commandos 2 
sea una superproducción como pocas se 
han visto en el mundo del videojuego. Es 
muy raro que en Europa se formen equi- 
pos de trabajo tan grandes para crear un 
juego, ¡pero es que éste lo merecía! El 
lanzamiento se ha tenido que retrasar 


hasta abril para poder simultanearlo, en la 
medida de lo posible, en todas las plata- 
formas, pero al menos tenemos la garan- 
tía de que no se van a dejar nada en el tin- 
tero; no se han hecho recortes de ningún 
tipo a la idea original. Todo estará ahí, y no 
faltará nada de lo que Gonzo quería meter. 
¡Objetivos cubiertos al 100%! 

Por ello, Gonzo ha anunciado que su 
proximo juego no será Commandos 3. 
Puede que Pyro se anime a hacer una 
secuela, pero este inquieto genio del vi- 
deojuego español ya tiene sus miras 
puestas en un nuevo proyecto. Como 
buen mago que se guarda sus mejores 
trucos y no nos ha querido adelantar na- 
da todavía. Conociéndole, suponemos 
que será algo tan original e innovador 
como lo fue Commandos en su época, y 
tan revolucionario como lo va a ser Com- 
mandos 2. ¡Y es que Gonzo no es el tipo 
de persona que invierte dos años de su 
vida en hacer más de lo mismo! 


La riqueza de los escenarios es increíble. Tienen tal nivel de detalle que uno piensa 
que se trata de gráficos prerrenderizados en 2D. ¡Pero qué va, son poligonales! 


... ¡y seguir jugando en su interior! Fijate 
lo detallado que está todo. ¡Alucinante! 


o a AN: : Una base en el Polo 

. ps ION CSA Y : Li. . Norte recibe la visita 
Muchos de los escenarios y misiones están inspirados en famosas películas bélicas. , de un destructor. su 
¿Podría ser éste el lugar de rodaje de El puente sobre el río Kwai? 
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os fans de los juegos de rol inclu- 

yen a Grandia en la élite de fanta- 

sía por su llamativos entornos 3D, 

sus entrañables personajes y su 
brillante sistema de combate. La pri- 
mera aventura apareció en 1996 para 
la Sega Saturn y más tarde se hizo una 
conversión para Playstation (SCREEN- 
FUN 11/00). Ahora llega Grandia II ex- 
clusivamente para la Dreamcast, y los 
próximos juegos de rol de la PS2 van a 
tenerlo bien dificil para competir con 
el fascinante murido tridimensional 
que Game Arts ha creado. 

El héroe de esta aventura es Ryudo, 
un exterminador de monstruos profe- 
sional que recorre el mundo con su 
águila Skye. La aventura comienza 
cuando acompaña a Elena, la hija de un 
sacerdote, a una torre. Allí es testigo 
impotente de la transformación de la 
muchacha en Millenia, la novia del dia- 


ADS 


Desenmaraña el misterio”: 
del Dios Granas y su som- 
brío enemigo Valmar. 

¡Grandia 11 despiertala 
magia que hayentil 


mágicas 


A 


Animaciones llenas de acción: Ryudo rescata a Elena de la torre encantada. 


Batallas 


En las luchas de Grandia 1| predomi- 
na un estilo gráfico brillante: aspec- 
to anime, películas renderizadas y 
animaciones de tiempo real se mez- 
clan en las variadas batallas cam- 
pales para ofrecer un espectáculo 


único en la Dreamcast. 


Con imágenes estilo anime, tus héro- 
es desencadenan ataques mágicos. 


blo. Para exorcizar la maldad que habi- 
ta en su interior, Ryudo y esta joven be- 
lleza de naturaleza bipolar se ponen en 
camino para visitar al Papa. 

Grandia Il hechiza al jugador con un 
mágico mundo 3D. Para visitartodas las 
ostentosas ciudades con sus puentes, 
sus callejuelas y su red de ferrocarriles, 
necesitarás horas y horas. Todos los lu- 
gares están adornados con una gran 
profusión de detalles: papeles que se 
entremezclan cuando pasas por enci- 
ma, pájaros que cantan, un tabernero 
que apaga las lámparas de aceite... En 
las torres infernales y en las siniestras 
mazmorras centellea la luz de las an- 
torchas en las paredes, y la fogata del 
campamento ilumina a los personajes 
reunidos en torno a ella. También im- 
presionan el increíble movimiento de 
cámara, con tomas de primer plano y 
suaves giros manuales de cámara. 


Hasta un máximo de tres comba- 
tientes pueden unirse a tu héroe Ryu- 
do y ayudarle en las batallas con sus 
técnicas especiales y hechizos mági- 
cos. Serpientes venenosas, minotauros 
y arañas gigantes de varias cabezas te 
atacan en una mezcla de lucha a tiem- 
po real y por turnos: la acción se detie- 
ne para que elijas las opciones de com- 
bate, y luego los dos bandos pegan, co- 
rren o se ponen a cubierto a la vez. 

Un jugador inteligente pone aten- 
ción para que los personajes no se es- 
torben entre sí al ir a atacar a un 
monstruo, y además tiene en cuenta 
la distancia que media hasta el ene- 
migo. También en la elección de los 
ataques, Grandia !! posibilita un am- 
plio campo de juego táctico: un golpe 
bien colocado puede cancelar el ata- 
que especial que preparaba un ene- 
migo, y los combos rápidos acaban 


Bocas mortales pretenden engu- 
llir a los protagonistas. 


La araña gigante quema a tu tro- 
pa con un mar de llamas FX. 


con los oponentes más ágiles. A dife- 


rencia de otros juegos de rol, los com- 
bates no surgen aleatoriamente, sino 
que ves venir a los monstruos y los 
puedes esquivar si lo deseas. 

El primer Grandia tenía los textos en 
inglés y a no ser que Ubi Soft recapaci- 
te atiempo, Grandia II correrá la misma 
suerte. ¡Lo más sangrante del tema es 
que juegos menores como Time Stal- 
kers sí que se han traducido! ¿Es que 
nos hemos vuelto locos, o qué? 


CAPI o 
Grandia ll 
Rol 
y Lanzamiento: Febrero 2001, 
[Game Arts/Ubi Soft — | 1jugador, 
Cohetes de FX, emocionante historia y 


gráficos 3D alucinantes: Ubisoft prome- 
te un colorido juego de rol de primera. 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala. 


E 


¡Cuidado con las trampas! Ese vapor hir- 
viente te puede dejar escaídado. 


V/4 


=lers 


bahad ave dou bosmg? Cut frat out! 


PIVIVIVIVVVITY 


pa Y 


En la ciudad te reunirás con los otros aventureros para formar grupo 
y emprender aventuras en conjunto. 


de tus colegas y 
destacar como 


rás tus vestimen- 
tas entre una do- 
cena de posibili- 
dades y podrás 
elegir el color de 
tu uniforme. 
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Para diferenciarte 


héroe, selecciona- 
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low can this be a famous local delicacy? 
ls must be an acquired taste 
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Perspectivas de cámara impresionantes: Millenia (i2G.) atoca k 
, PA 2 Ñ 
al minotauro con sus diabólicos poderes mágicos. ,. 
p - . 


e . 


a comunidad de fantasia esta 
de enhorabuena: en primavera 
de 2001 aparecerá el primer 
juego de rol de Internet para la 
Dreamcast. Con Phantasy Star On- 
line, Segalanza un concepto dejue- 
go totalmente nuevo. Hasta 1.000 
jugadores se reunirán en una ciu- 
dad virtual, donde encontrarás a 
tus amistades con el Personfinder, 
o podrás buscar a gente nueva en 


ara librarse de Valmar, Elena 
pide ayuda al Papa (dcha.). 


Batalla en el desfiladero mortal: junto a tus camaradas, acabarás 


con bestias feroces y monstruos vegetales en tiempo real. 


tiendas, bares y calles. Mediante el 
menú de iconos, la idea es que te 
pongas de acuerdo con ellos para 
emprender misiones en conjunto: 
hasta cuatro jugadores investigan 
cuevas de dragones, valles encan- 
tados y misteriosos castillos, 

Al contrario que otros juegos de 
rol, los duelos se llevan a cabo en 
tiempo real: expertos espadachines 
se enfrentan a poderosas plantas 


enredaderas y monstruos viscosos 
en luchas cuerpo a cuerpo, mientras 
el arquero dispara desde lejos. 

Los acertijos también se resuel- 
ven en equipo: se suman fuerzas 
para apartar enormes rocas del ca- 
mino, o se pulsan al mismo tiempo 
interruptores que están en distin- 
tos sitios. También se podrá jugar 
offline:el 80% de la aventura se po- 
drá completar en solitario. 


lexto:JOrge 


bojor ( | 


Con el PDA Pokégear examinas los 
planos y salvas tus contactos de te- 
léfono móvil. 


Vr 
a e dr a 
ql cua 
ELLA LLL 


Después de que el profesor te entre- 
gue a uno de sus pokémon a tu cuida- 
do, te envía... 


... a un colega, para recoger un miste- 
rioso huevo de pokémon. En tu cami- 
no de vuelta... 


H-hello7? RedplanT 
Its a disastert _ 
... recibes una llamada urgente por el 


móvil: ¡el profesor ha sido asaltado 
por un ladrón! Se trata de... 


AR 
E 


po? 


_—- 
LQT0TAr 


ESSERESS 


...tu rival, al que te enfrentas en la to- 
rre de las mariquitas: ¡Tendrás que re- 
solver esto con una pokélucha! 


MPACTO INMINENTE 


e a 


Los pokémon, con 56 colores: la 
edición *Oro/Plata' no sólo sor- 


(660. 
db "a 


ES 
Us + 


prende con sus coloridos gráficos, 
¡también incluye 100 nuevos 
pokémon para coleccionar! 


uevas aventuras para todos los 
fans de Pokémon: ¡la edición 
Oro/Plata es tan diferente de la 
antigua edición Rojo/Azul/Ama- 
rillo quese puede hablarcon propiedad 
de la llegada de Pokémon 2! 
Cronológicamente, esta nueva 
aventura tiene lugar tres años des- 
pués de que el entrenador Ash derro- 
tase al alto mando de la liga pokémon. 
El mundo pokémon ha seguido desa- 
rrollándose, y 100 pokémon nuevos 
han sido descubiertos y clasificados, 
con lo que ahora hay 251 pokémon pa- 
ra capturar. Y lo que es más 
importante: ¡se ha descu- o 
bierto que los pokémon se = 
reproducen sexualmente y po- 
nen huevos! Puedes cruzar a dos po- 
kémon de distinto sexo para que ten- 
gan descendencia, lo que a menudo 
significa que obtienes un pokémon 
de un tipo menos evolucionado, el cual 
puede llegar a convertirse en todo un 
campeón. ¡Un pokémon entrenado 
para la lucha desde su juventud siem- 
pre será más fuerte que uno salvaje! Al 
igual que en la edición Rojo/Azul, al- 
gunos de los nuevos pokémon sólo se 
pueden capturar en el cartucho Oro o 
en el Plata, así que tendrás que inter- 
cambiar con otros usuarios para con- 
seguirlos. ¡Y atención, porque puedes 
transferir a tus viejos pokémon de la 
edición  Rojo/Azul/Amarillo a la 
Oro/Plata mediante el cable link! (pe- 
ro noal revés). Hay nuevas habilidades, 
y dos nuevas clasificaciones de poké- 
mon: Dark (Oscuridad) y Steel (Acero) 


(ojo: la traducción oficial al español es- 
tá pendiente de confirmación). 

Otra novedad es la distinción entre 
pokémon de hábitos nocturnos y 
diurnos. El cartucho del juego tiene 
un reloj incorporado, que se pone en 
hora al principio de la aventura.Según 
si es de día o de noche, una misma zo- 
na puede estar frecuentada por dife- 
rentes pokémon, con lo que tendrás 
que esperar a la noche para comple- 
tar tu colección. Ciertos aconteci- 

mientos dependen del día de la 

p semana: por ejemplo, hay una 
¿ ¡0 vendedora que sólo pue- 

L des encontrar los lunes, y 
sá hay un campeonato al que 


S 
Wiz, 

2 solo puedes presentarte los 
E( ) miércoles, viernes y domingos. 


La revolución técnológica tam- 
bién ha llegado al pokémundo: la radio 
emite distintos programas dependien- 
do del día de la semana, y durante la 
aventura llevas un teléfono móvil para 
ponerte en contacto con diferentes 
personajes. A veces hay alguna llama- 
da urgente sorpresa, y tienes que acu- 
dir en ayuda de tus amigos. 

¡Pokediversión a tope! 


BCE 
| Pokémon Oro/Platar 


Rol y coleccionismo 


PC PS NE4 


) Lanzamiento: abril 2001 


INintendo/Game Freak p planeado 1-2 jug 


Si el primer pokémon fue un súper 
éxito, ¡imáginate la segunda parte, 
que es mucho mejor! 


Texto: J. Orge. 


TOTODILE 
pk] 


AE 
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Las luchas tienen el mismo principio: 
antes de cada ronda puedes escoger 
uno de tus cuatro ataques. 


AJELM POKEMON LAB 


Cazado: tu rival se cuela por la venta- 
na del profesor, para comenzar con los 
preparativos de su robo. 


www.chickenrungame.com 


DISTRIBUIDO POR: O 
A == sibos 


www.proein.com 


Av. de Burgos, 16 D.1”. 28036 Madrid AH 5) 
Telf: 01 384 68 90 - F. E 66 6: A 
ww,w.eidos.com 
www blitagames. com DREAMWORKS R E ' SE 


an: 91766 64 74 
Asistencia al chente: 91 384 69 70 
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Icewind Dale: Heart o Winter PC) e If: pa 


yo abrigo acaran to 
¡Hala, que siga la fiesta del rolen el... 7 juegos con el mis ter 


E ES So 


PC! El CD de/ ampliación de el exito- 
so Icewind Dale llegará en enero de 
2001, y parte justo del punto en el 
que acababa la primera aventura, ¡lo 
cual significa que si tus personajes 
no son como mínimo de nivel nueve, 
no tienes nada que hacer! Black Isle 
está considerando implantar un ge- 
nerador de personajes de alto nivel, 
aunque lo que es seguro es que se 
incluirán algunos personajes pode- 
rosos ya prediseñados para animar.a 
los más perezosos. 


ó ; EE SC 101 A uma. id, ha is = 
Le A j » NOVedo ; Mala Heroes of Might and Magic, Army 
xk . É gra ( 2go y am: Men... ¡Y ahora World Destruction 


League! En 3DO es que no paran. 


“EE 


n motivo de la 


e 4 
Sonic Shuffle (1H) : cimo aniversario. 


E tica mascota, S 
¡Otrojuego con Sonic de protagonsi- =>: h ¿h doel lanzamiento d 
ta! Parece que el éxito de Mario Party en 
ha propiciado que la mascota de Se- 
ga se apunte a los juegos de tablero. 
En Sonic Shuffle no se tira un dado, si- 
no quese reparten cartas al azar que 
determinan cuanto puedes avanzar. 
No sabemos aún que tal estará el 
juego, ¡pero gráficamente tiene bue- 
na pinta! Soportará 4 jugadores. 


presa en el reparto: ¡Sonic 
parecer, se trata del arma definiti 
ra der; espin 

Del re adi 
Al igual que Mario en Nintendo, Sonic 
suele ser sinónimo de calidad en Se- 
ga. ¡Este juego será de los gordos! 


Freestyle Motocross - 
Metrath Vs Pastrana (PS) 


Tony Hawk, Dave Mirra, Jeremy Mc 
Grath... ¡cada vez hay más y más es- 
trellas de los deportes extremos pa- 
trocinando videojuegos! Éste consis- 
tirá en buscar atajos con la moto y 
hacer trucos en mitad de los saltos a todas las artes de 
(como soltar las manos del manillar, - . A tidas, y se pecan 


o sacar las piernas fuera de la moto) ¡Mira como mola el luchadorque 


para ganar puntos de estilo. La con- ; 'ene actitud 
ducción estará más del lado del arca- ur eado! ¡Secta que tiene a Ñ 


de que de la simulación. 


¡Bueno, al menos no es otro Street 
Fighter! Es un torneo desconocido 
en España, pero el juego mola. 


A A 


Ahora con tu nuevo NOKIA 3310 lo 
tienes todo. 


Ponle las carcasas más locas. 
Diviértete con sus cuatro juegos. 
Elige entre sus 35 tonos de llamada 
o bájate más de la Red. 


Además, con tu nuevo NOKIA 3310 
no te quedarás colgado: estarás 
comunicado hasta 11 días en espera. 


Llama a tu chica simplemente 
diciendo su nombre. Envíale imágenes 
o mensajes cortos mediante texto 
predictivo. 


Ah...!, y diviértete chateando con su 
nueva función de chat. 


NOKIA 3310, disfrútalo a tope. 
ae al e, 


BIIA 
o NOKIA 


CONNECTING PEOPLE 
www.nokia.es 


Centro de Atención al Cliente: 902 404 414 


AS A 
Aye of Sail 2 (PC) 


Age of Sail es un título de estrate- 

gia que salió en 1996, donde se re- 

creaban batallas navales entre flo- 

tas del siglo XVIII y XIX. La segunda >: PP. . " 
parte tendrá dos campañas Morita. e sabe adaptarse a los tiemp o 
nica y americana), y los más de mil dernos:jarmas de alta tecnología! 
barcos reales representados esta- / 

rán modelados con realismo poli- 

gonal. Está planeado que soporte 

juego en red para dieciseis jugado- 

res, y se espera que esté disponible 

para enero de 2001. 


ol 


% l xpul alos invasores y salva : q 
pa : cabe duda « ue han € ido a o admitimos: somos fans de Duke. 
EN »mbre | 2m 4 s| ¡Estamos ardiendo de ganas por ver 
El a me ocupo ae qué tal sale su último juego! 

4 

' 


Fear Effect: Retro Helix (PS) 


La secuela de Fear Effect llegará ya 

en el 2001, y se situa cronológica- 

mente antes de la primera parte. La 

historia contará cómo Hana, Glas y 

Deke se reunieron para formar un 

equipo mercenario, e incorporará a 

un nuevo personaje jugable llama- . -- 0 

da Rain Oin.Setrata de una belleza ANO E ci “cencia 
rubia que hace muy buenas migas ! RARA para 
con Hana, a la que conoció en sus / 

tiempos de prostituta. Los desarro- 

lladores se proponen rebajar el ni- 

vel de dificultad, mejorar los con- 

troles y reducir o eliminar los tiem- 

pos de carga después de las muer- 

tes. ¡Justo todas las quejas de los 

jugadores con la primera parte! 


No es el primer juego que intenta 
convertirse en el Gran Turismo de las 
motos. ¿Lo conseguirá? ¡Ya veremos! 


Sipheen 2 (PS2) 


El primer Silpheed era un shootem 
up de la Sega CD, ¡y ahora vuelve a 
escena con el poder de la PS2 ali- 
mentándolo! Los fantásticos efec- 
tos gráficos de la máquina de Sony 
prometen hacer de este uno de los 
matamarcianos más espectacula- 
res que el género ha conocido. Lle- 
gará en Enero, y está desarrollado 
por Game Arts (Grandia) y Treasure 
(Radiant Silvergun y Bangai-o0). 


tam 1 
clal bom 


¿Será capaz Oni de cumplir las altisi- 
mas expectativas que ha levantado? 
¡Nosotros apostamos a que sí! 


Un juego que te marcará... 


. h. profundAmente. 


Una trepidante experiencia 
de acción basada en el motor 
de Half-Life. Una invasión 
intergaláctica que detener. 
Cuatro inmensos mundos que 
conquistar y controlar. Un 
nuevo arsenal de armas 
personalizables. Enemigos 
diabólicamente 
inteligentes. No pierdas 
la cabeza... vas a 
necesitar mucha sangre 


¿A 


fría. 


SIERRA. 


WWW.sierra.com 
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y E E OR 


e erminator 3':en 1 primavera comienza el espe- 


rado rodaje. E L Me hará o no? Y si se hace, ¿será a cargo 
md h del director James Cameron?..”. Desde 


7 
El apuesto (a su mane- hace unos meses, los rumores sobre la 
tercera parte de la saga Terminator son tan- 


; . ra) Schwarzenegger pe 
Práctico: el SS vuelve a encarnar a un tos como inciertos, aunque parece que ya 
nuevo e-Clock llegará cyborg. ¡Se ve que los hay algunos datos fiables: ¡Arnold Schwar- 
hacen en serie! zenegger volverá a actuar en la película! 


pronto de Inglaterra. 


¡Despierta! 


Despertador para PC 


tás ya hasta el gorro de despertar- 
te con el molesto pitido del desper- 
tador? ¿No preferirías amanecer con 
una agradable música detu elección? 
¡Pues no busques más: con el e-Clock 
puedes pasar melodias y sonidos 
MP3 desde PC al despertador, Dispo- 
ne de un puerto paralelo y se distri- 

buye con un CD-ROM de sonido, Así Ss 
elección que no ha hecho mucha 


uedes programarlo con las cancio- _ 
P pros gracia a los fans de la saga. Un 


nes que te has bajado de Internet y A abren per ] 
despertarte al ritmo detus gruposfa- pe des Si ! 
voritos. El e-Clock se puede conseguir , e iaa será un mo- 


por aproximadamente 7.500 pts. en 
la web www.gadgetshop.com. 


¡solo para jugones! Nuevo robot de Sony 


Nueva estación de sonido y conexiones de Hercules ¡El futuro está más 


: l último producto de Hercules ofrece to- cerca que nunca! 
> do aquello que los jugadores siempre 
sr A pa) han deseado: aceleración por hardware 
o del sonido, rack externo de sobremesa, 

concentrador de USB y de puerto joystick, 
== $ salidas para altavoces, compati- 
bilidad Dolby Digital (formato 
AC3"" canal 5.1) y una variedad 
de entradas y salidas de audio, 
incluso digitales. El sonido en 3D 
se puede emitir por auriculares o 
por 2, 4 e incluso 6 altavoces, lo que 
permite aliviar el procesador para la reali- 
zación de otras tareas. Ofrece, además, un A 
; - concentrador USB de 4 puertos de alta ve- los pasos de 
y locidad, y dispone de un puerto de juegos los Termina- ¿y 


Últimamente está muy solicitado, ¡pero 
éste es uno de esos proyectos que no po- 
dían llevarse a cabo sin su presencia! 

Junto a la megaestrella de músculos 

A de acero estará de nuevo Edward Fur- 
long, que interpretaba al joven John 
Connor en Terminator 2 y, más re- 
cientemente, fue protagonista en 
American History X. Lo que sí que está 
claro es que James Cameron, el anterior 
director, no volverá a participar: esta vez 
Ridley Scott (Gladiator) y Roland Emme- 

De rich son los que tienen más papeletas 

para compartir la silla de dirección, 


i+ Sony Corporation ha presentado un 

prototipo de robot bípedo que cami- = 
/ na: el SDR-3X. Al sincronizar las 24 articula- 
ciones de su cuerpo, el SDR-3X puede realizar 
- movimientos básicos como andar, cam- 
7 biar de dirección, levantarse, mante- 
nerse sobre una pierna, golpear con el 
pie una pelota y bailar. Utiliza la misma 
arquitectura OPEN-R que el robot-perro de entre- 
tenimiento A/BO (SCREENFUN 19/00). 

Los dos avances tecnológicos que se aplican en 
la arquitectura OPEN-R, el Actuator que mueve las 
articulaciones y el Whole Body Coordinated Dyna- 
mic Control, que permite el control en tiempo real 
de las mismas, hacen posible que el SDR-3X pueda 
desplazarse caminando sobre dos piernas (aun- 
que de momento lo haga sólo a una velocidad de 
15 metros por minuto). 


¡Nuevo trailer en la web! 


F los cines de EE UU ya se está 
mostrando el nuevo trailer de la 
película Final Fantasy (estreno: ve- 


rano 2001), pero si note quieres ir 
tan lejos para verlo, dirige tu na- 
vegador a www.finalfantasy.com, 
bájatelo a tu disco duro, ¡y flipa 
con la calidad de los gráficos! 
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++NEWS+++NEWSA+N 


Matrix-Manta 


Edición limitada en DVD 


S: ha puesto a la venta una edición 
especial limitada de Matrix. Junto 
a esta obra maestra de la ciencia fic- 
ción, en formato DVD, te esperan los 
siguientes bonus: información de la 
película, un documental con el Ma- 
king of, el cartel y ocho postales. ¡Va- 
mos, que si a tu novia o novio le mo- 
la le peli, es un regalazo! 


DIGITAL 
NUS 


¡ a 
a O 
La Canon Ixus saldrá a la venta a 
0) t 


unas 130.0 


| 


hN a 
! > 


0 


puzzles.“ 


Llévate a 
Neo a casa 
con el máxi- 


mo lujo. 


Fotos digilales 


xels) Canon 


- 


¡Angelina resuelve sus primeros 
¿Esto va aquí?”. 


Tomb Raider, la pel 


 mientro 
lo hará por algo 


Dos nuevos modelos de Canon 


| E 

| Un robot guardián ataca a Lara. 

[¿Qué pasó con los esqueletos? 
a 


a 


¡Las primeras imágenes, desveladas! 


Tos acceso a Internet? ¡Pues corre a http://tombraider. 
real.com/filmsites/tombraider/, porque el primer vídeo pro- 
mocional de la película de Tomb Raider ¡ya está disponible pa- 
ra descargar! Angelina Jolie está estupenda en su papel, y aun- 


que en el trailer no dice ni mu, se mueve incluso mejor que La- 
ra en cualquiera de sus juegos, ¡Hay que verlo para creerlo! 


Ratón internauta 


Un sabueso para Internet 


pi estara la última: primero se crea un per- 
fil de búsqueda, y después el ratón inteli- 


Lara ha p 
pasa Áng 
darla p 


Este ratón busca 
por ti tus temas 
preferidos en 
Internet 


gente .comMouse se pone a buscar por Inter- 
net páginas que te puedan interesar. Lue- 
go basta con un clic para conectarse 


ala página deseada. 


Para más información, pá- 


sate por: 
www.commouse.de. 


PO 
he Se 


e 


e la Por 


mm 


P ot G1 
ás de 200, 


... y hasta ha aprendido a 
montar en moto! ¡Que estilo! 


h 2 
Si aparece nueva información en 
la web se muestra en la pantalla. 


Playstation 

records de venta 

La Playstation 2 ha alcanza- 

do verdaderos récords de 

caja poco después de su | 
lanzamiento en EE UU. Los ' 

500.000 aparatos se han 

reunido con sus respectivos 

dueños en un santiamén. 

Sony se ha embolsado la 

friolera de 165 millones 

de dólares con lajugada, 

¡vamos, que estas navidades van a repar- 
tir turrón y pagas extra a todos los em- 
pleados! A España llegaron pocas conso- 
las, y ni siquiera se pudieron cubrir todas 
las reservas. A partir de mediados de di- 
ciembre llegarán más. 


El esperado Tekken Tag Tournament es uno 
de los títulos de lanzamiento de la PS2. 


3D-Shooter para la Game Boy 
El mundo de las 3D quedará pronto 
abierto para los jugadores de la Game 
Boy. Crawfish está trabajando para crear 
un shooter en primera persona al estilo 
de Doom o Castle Wolfenstein 3D de PC. 
¡La Game Boy no deja de sorprender! 


ie 3, a Ur E 


La Consola d€ y 
El comerciante inglés Games-Console 
ofrece un nuevo sistema de videojuegos, 
que sólo se compo- 
IES 

dor que se conecta 

alatele.¡El hardwa- 

re y software de la 

consola están den- 

tro del pad! Con el 

Mega Joy se pue- 

den jugar 2.000 

% juegos sencillos 


Yuc: pau 


del estilo de Pac-Man y Tetris. Los nostál- 


gicos pueden pedirlo en www.games- 
console.com/acatalog/ 
Precio: 2.200 pts. aproximadamente. 


Masa cano E 
MICrOSOMTICNA Aa EA 


Electronics Arts apoyará a la consola de 
Microsoft, la X-Box, y ha pedido 500 kits 
de desarrollo para empezar a trabajar en 
los juegos. El objetivo que se han marca- 
do es conseguir tener diez títulos dispo- 
nibles para el lanzamiento. Aún no se sa- 
be cuáles serán, pero lo que sí es seguro 
es que SSX (snowboarding), Knockout 
Kings (boxeo) y Madden NEL (fútbol ame- 
ricano) acabarán en la X-Box. 


> 


Uvestro 


ÉXITOS * 


>? 0 A - 
Snake sube este mes al primer puesto pa- 
ra recordarnos quién manda aquí. PINAL s1W 


ESA PlayStation 
¿Squall destronado? No lo creas, ¡segu- 
ro que el próximo mes vuelve arriba! 


La fiebre Diablo 2 no remite, y logra 
aguantar entre los tres primeros. 


» MAXIS— PC 


¡Más vivos que nunca! Los Sims conti- 
núan de fiesta durante todo el mes. 


MICROSOFT=FC 
¡Tres juegos exclusivos de PC en los cinco 
primeros! ¡Esto no se ve todos los días! 


PlayStation 
Jill Valentine supera este mes a Lara 
Croft en una votación sin precedentes. 


El pelaje de Pikachu ha perdido algo de 
Justre, ¡pero prepara el contraataque! 


Majora's Mask aún no aparece en la lista, 
¡pero seguro que lo hace muy pronto! 


Ss, PC. DC 


Lara baja a las profundidades del top 10 
en busca de antiguos artefactos perdidos. 


“9RE: Code Veronice 
y CAPCOM = DC É-- 


¡Uau, Claire y Chris están altísimos! Ha- Play 
cen un duo estupendo entre los dos. 


Station 


NINTENDOJ64 


>1UA ¡Calico 


».>3. 


Ñ y 
í 
y 


Ñ 


Tn)» aS 


y 


k 
Ñ 
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Parecía que se iba... ¡pero aquí está de 
nuevo para dar guerra a los zombis! 


> Resident Evil 2 
CAPCOM— ) 


(3) Commandos 


PYRO STUDIOS — ! 
Si Age of Empires 2 es el rey de la estra- 


tegiía, Commandos lo es de la táctica. 


Un mal mes para Pikachu y compañía, 
que pierde puestos en todos los frentes. 


( Gran Turismo 2 
POLYPHONY DIGITAL — 


El extenso garaje de GT2 se gana muchos 
votos de los lectores todos los meses. 


as votaciones de los lectores han si- aclamado del año 2000 en SCREEN- * 
do inapelables: Final Fantasy VIllha FUN. ¡Yeso sin contar los manifiestos 


Silent Hill estado siete veces en el primer pues- entusiastas en favor de Squall y sus 
2157 KONAMI= , to, dos en el segundo y tres en el ter- colegas que no habeis parado de en- 
Harry se asoma para decir hola. ¿Habrá cero, lo cual hace de él el juego más viarnos! ¡Enhorabuena, FFVIII! 


LVE! vuelto para quedarse, o se irá otra vez? 


EA SPORTS — 
Con Fifa 2001 en la calle, es de suponer g Los más 
que pronto le dará el relevo en la lista. 5 

? Ap jugados en > 
Dino Crisis 
CAPCOML-— 


PlayStation» 


== Con Dino Crisis 2 recién estrenado, ¡es un m A 
A ¡VUELVE! buen momento para acordarse de Regina!| 1 Mario Tennis 
DIN JERISIS NINTENDO-N64 
A E , , Ey ¡Qué éxito de Juego! Te lo llevas el fin de semana a 
RAREWARE — E cosa, y todos los colegas se apuntan 


PlayStation 
Y Joanna no se decide entre ir arriba o 


abajo en el top. ¡Caprichosa! 


Tony Hawks 2 


CAPCOM — Pl 


¿Es.un pájaro? ¿Es un avión? ¡No! ¡Es 
Tony haciendo trucos con su tabla! 


24 Magical Drop 
DATA EAST-P 
Coge bola, suelta bola... ¡Arg! ¡Si la emperatriz no de- 
ja de armar su numerito, no puedo concentrarme! 
Gia” Maestro del Olimpo - Zeus 
AR IMPRESSIONS GAMES-P' 


Eo JE “¡En toda Grecia se dice que en esta ciudad hay 
2: trabajo para todo aquel que quiera uno!”. ¡Guay! 


LY Ready 2 Rumble 2 


MIDWAY-L 
Nos lo pasamos bomba destruyendo la cirugía plas- Y 
tica de Michael Jackson. ¡Hay que ver cómo cobra! 


REFLECTIONS — FS 


Tanner investiga los bajos fondos de la lis-| 
ta. ¿Y qué pasa con ese Driver 2? 


DREAMCAST; . GAME 


A 
RE: Code Veronica Pokémon Lo 2 (Moa 
1 CAPCOM 1 GAME FREAKS a 
esperecdos 
Mándanos una poStal para votar los 5 


i Ya fal ta menos! Y) juegos que más te gusten indicando su 
plataforma (PC, GB, PS, N64, DC, o PS2). 
Este mes sorteamos cinco juegos y cinco 


KONAMI 


72 Virtua Tennis Metal Gear Solid 


Soul Calibur Tomb Raider 


NAMC CORE DE sl GN Í PNSPRIN tasy IX (Ps) aos de o Crisis 
a entre los que escribais a 
ib Ñ SCREENFUN, ref.: Exitos 20 ¡o 
Crazy Taxi Zelda IV: Link's Awakening e 


SEGA NINTENDO (2 Commandos 2 (Pc,Dc,Ps2, pdo 14116, 28080 Madrid,_(] 
- v 7 » a 2 

Shenmue Mario Golf 7 as: ; 

SEGA NINTENDO > Black8.White (Pc/Dc) 


ct y Ud o 


0%, 


rm mmtro 


ca dr 


Para que no te líes, aquí tienes 
un desglose de los contenidos de 
nuestras fichas de puntuación. 


PUNTUACIÓN 


Así puntuamos en SGREENFUN 


El Sistema 

MIA Dentro del rectángulo rojo indicamos las pla- 
taformas en las que analizamos el juego.: 

PC: Windows GBC: Game Boy Color 

PS: Playstation GB: Game Boy 

PS2: Playstation 2 N64: Nintendo 64 

DC: Dreamcast 

Aquí señalamos si hay disponibles versiones del 

juego para otras plataformas, o si está planeado 

que lo estén en un futuro. Si las hay y han sido ana- 

lizadas en SCREENFUN, también lo avisamos aquí. 


n SCREENFUN sometemos atodos los juegos nue- 
vos a un profundo y exhaustivo chequeo, para 
que encuentres lo que más se ajuste a tus pre- 
ferencias. Es importante tener en cuenta que ca- 
da plataforma tiene su propio criterio: un juego 
en Game Boy puede tener unos gráficos de diez, pero 
esos mismos gráficos en una Nintendo 64. apenas me- 
recerían un uno. Todos los juegos analizados en el Ban- 
co de pruebas están ya a la venta, o está previsto que 
salgan al mercado en el mismo mes que la revista. ¿Español o inglés? 
”E” significa que los textos en pantalla están en espa- 
a d 7" ñol, La “I” significa que están en inglés. Si son voces 
¿A qué tipo de jugador se din ige? están en inglés sin subtítulos, también ponemos una “l” 
Principiantes: prefieren las cosas 
sencillas, No les gusta pasar mucho tiem- 
po aprendiendo a jugar. 
Avanzados: el jugador medio. 
Expertos: les gusta la complejidad, 
Tienden a especializarse en uno o dos gé- 
neros de juego concretos. 


PS $A Nós 3 oc | 


El precio 

El precio de venta al público (P.V.P.) reco- 
mendado por el fabricante, aunque a veces 
se pueden conseguir más baratos. 

El fabricante 


Una casa desarrolladora de prestigio pue- 
de dar ciertas garantías. 


Gráficos 


¿Son bonitos o realis- 
tas? ¿Tienen un diseño 
original o divertido? 
¿Cómo combinan los 
colores? ¿Hay errores 
de clipping o de redi- 
bujado? El apartado vi- 
sual se juzga aquí 


Multijugador 
¿Cuántas personas pueden jugar a la vez? 


Gráficos 10] Sonido ( 1 ] Jugabilidadí 1 ] 


Sonido 

Puntuamos tanto la 
cantidad como la cali- 
dad de los temas musi- 
cales y los efectos so- 
noros, así como su uso 
inteligente. Si uno de 
estos elementos falla, 
la nota se resiente. 


Requisitos especiales 

En el caso de PC, Mín. indica el equipamien- 
to mínimo necesario, y “Rec. “se remite a las 
características recomendadas. Si tu ordena- 
dor no cumple con estos requisitos, la diver- 
sión está en peligro. En el caso de consolas, 
se señalan los periféricos compatibles. 


Accióh de alta calidad con un dise- 
ño gráfico de auténtico lujo. Un 
huesg duro para la competencia. 


Jugabilidad 
Este apartado juzga, 
sobre todo, la mecáni- 


SCREEENFUN GINE 


Cuando puntuamos una película, en vez de grá- Lo que El resumen ca de juego, pero in- 
ficos, sonido, y jugabilidad, hablamos de: 27: Breve y conciso: cluye también la faci- 
Espectáculo: ¿tiene muchas escenas de ¿A la impresión ge- lidad de control, si la 

acción?, ¿cientos de extras?, ¿vestuario de Éstas son las neral que nos dificultad está bien 


características más 
atractivas y destaca- 
bles del juego. 


Lo que 
no nos 
gustó 


Aquí comenta- 
mos los reproches 
más significativos 
que se le pueden ha- 
cer al juego, desde 
errores graves a pe- 
queñas carencias. 


hemos llevado y 
lo que puedes 
esperar, sin en- 
trar en detalles. 


ajustada, los extras y 
modos de juego... ¡Un 
montón de cosas! 


época?, ¿fenomenales efectos especiales? 
Normalmente, cuanto más dinero hayan gasta- 
do en la producción, mejor. Un diez lo tendría 
La amenaza fantasma. 

Emoción: ¿da miedo, hace reír o llorar? 
¿Crea suspense? Si consigue provocar in- 
tensas emociones e implicar al espectador 
en lo que está viendo, obtendrá buena nota 
en este apartado. Un diez lo tendría E.7. 
Desarrollo: aquí juzgamos si la película 
cuenta la historia con maestría. Un diez lo ten- 
dría 2001: Odisea en el espacio. 


La valoración final de SCREENFUN 
Aunque la jugabilidad suele ser determinante para el 
juicio final, en algunos juegos hay otros aspectos a te- 
ner en cuenta que modifican la nota, y son menciona- 
dos en el resumen o en el texto principal. 


Las notas de 


Bien 


Alucinante Sobresaliente Notable A Muy bien E 

¡Un rey de re- ¡Nos ha entu- ¡Un gran juego! No está nada Está bien, pero 
E yes! Un juego siasmado! De No te arrepenti- mal, pero po- no nos ha im- 

para llevar a los éstos no hay mu- rás, esto es cali- dría haber si- presionado. 

altares. ¡Píllalo! chos cada mes. dad de la buena. do mejor. Normalito. 

Aprobado Insuficiente , Mal Muy mal Basura 

Tiene serios de- ¡Ugh! No mere- ¿Es broma o Es increíble que Nota reservada a 

fectos, sólo ce la pena ni qué? ¡Jugar a haya llegado a juegos ofensivos, 

aprueba por los para alquilarlo esto es un au- las tiendas. insultantes o de 

pelos. una tarde. téntico castigo! ¡Sinvergiienzas! mal gusto. 
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Los géneros 


A veces, mirar el género del 
juego te puede dar una idea 
rápida de en qué consiste. 
Aquí tienes la nomenclatura: 


Aventura 


Pueden ser gráficas, como las típicas 
de pinchar con el ratón (El día del 
tentáculo, Monkey Island) o de ac- 
ción (Tomb Raider, Metal Gear So- 
lid). Las del estilo Resident Evil son 
aventuras de horror. 


3D-shooter 


En primera (Ouake, Golden Eye) o 
tercera persona (Evolva, MDK, Mes- 
siah). A los clásicos juegos mata- 
marcianos los llamamos shoot'em 
up, y pueden ser en 2D (Bangai-o, 
Gigawing) o 3D (Starfox). 


En 3D (Soul Calibur, Dead or Alive) 
o 2D (Street Fighter). Incluye los be- 
at'íem up, donde peleas con muchos 
enemigos a la vez y avanzas panta- 
llas (Final Fight) 


Deporte 


Simuladores de fútbol (los FIFA), 
Golf (Mario Tennis), Baloncesto (la 
serie NBA) ¡o incluso caza (Deer 
Hunter) o pesca (Reel Fishing)! 


Vuelo 


Así llamamos tanto a los simula- 
dores de vuelo de todo tipo: civil 
(Flight Simulator), combate (Ace 
Combat), naves (X-Wing) o acro- 
báticos (Pilotwings). 


Los juegos de conducción o carre- 
ras. Pueden ser simuladores (Gran 
Turismo, Colin McRae Rally) o ti- 
po arcade (Crash Team Racing, 
Crazy Taxi, Mario Kart). 


RoL 


Clásico (Final Fantasy, Might8Ma- 
gic) o de acción (Zelda, Diablo). 
Aquí llevas a uno o más personajes 
que dialogan, pelean y a veces van 
ganando nuevas habilidades. 


Jump 8 Ran 


En 2D (Rayman, Super Mario World) 
y 3D (Rayman 2, Sonic Adventure, 
Spyro). Aquí necesitas buena coordi- 
nación, reflejos e inteligencia para 
resolver algunos puzzles. 


Estrategia 


En tiempo real (Command é: Con- 
quer, Age of Empires) y por turnos 
(Civilization, Masters of Orion 2). 
También está la estrategia de cons- 
trucción (SimCity, Faraón). 


Misceláneo y puzzles 
Misceláneos son juegos que no sa- 
bemos clasificar de forma exacta 
(Mario Party, Bomberman). Los 
puzzles son todos los juegos estilo 
Tetris, Puzzle Bobble o Mr.Driller, 
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SCREENFUN EN JAPÓN 


El evento del mesfue el es- 
perado estreno de la ver- 
sión color de la portátil de 
Bandai, SCREENFUN estu- 
vo allí para contártelo. 


e pudo considerar un éxito? Con 

toda certeza y con mayúsculas 

se puede decir que ¡SI! La Won- 
derswan Color literalmente arrasó: 
larguísimas colas de gente esperan- 
do desde primeras horas de la maña- 
na hicieron que todas las unidades se 
agotaran antes del mediodía. Allá 
donde íbamos nos encontrábamos 
con el cartel de “vendidas todas las 
existencias” tanto en los cinco colo- 


¡Juegos los que quieras, pero WS Color ni 
una! ¡se agotaron en todas las tiendas! 


A Kirby le ha tocado esta vez rodar 
por los suelos como una bola, 
pero la principal novedad de es- 
te cartucho para GBC es que ¡no ne- 
cesitarás usar los controles para mo- 
ver a Kirby! ¿Que como se hace? ¿Co- 
mo harías para mover una bola que 


ad Ml 
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¿Imaginas poder jugar a Final Fantasy 
en cualquier lugar? ¡ahora es posible! 


res Bandai, como en la edición espe- 
cial Final Fantasy (que consta de una 
caja que contiene la WonderSwan en 
color blanco con el logotipo del jue- 
go, y el propio cartucho de Final Fan- 
tasy). ¡Menos mal que nos dimos pri- 
sa y conseguimos unal 

Si Bandai podía tener algún temor 
a la próxima aparición de la Game- 
Boy Advance en el próximo mes de 
marzo, ahora puede estar totalmen- 
te segura de que WonderSwan tiene 


muchos más usuarios de los que ca- 
bía esperar y es un serio rival de la 
portátil mas vendida en el mundo. Al 
contrario de lo que sucedió con Neo- 
Geo Pocket, el numero de fans de la 
portátil de Bandai aumenta por dias 
y auguran para esta, un futuro pro- 
metedor. Bandai, que ya desarrolla 
juegos para otras plataformas desde 
hace tiempo, se ha buscado unos 
buenos aliados en lo que a software 
se refiere, ya que gran parte de su 
éxito se lo debe a Square (su Final 
Fantasy portatil encabezaba el pri- 
mer puesto de los juegos mas desea- 
dos en aparecer, según una encuesta 
realizada por la popular revista de vi- 
deojuegos japonesa “Famitsu”). Final 
Fantasy no es el único juego que ha 
desarrollado Square para la Won- 
derSwan, ya que venia creando jue- 
gos desde su versión en blanco y ne- 
gro, incluyendo Atarashiku chokobo 
el cual funciona tanto en la versión 


¿Como es posible jugar a la GameBoy. 
Color sin tocar ninguna tecla de control? 


se haya sobre una su- 
perficie sin tocarla? (¡no 
vale soplar!) Pues muy 
sencillo: simplemente 
inclinando la superficie, 
"» que es justo lo que de- 

beremos hacer para mo- 

ver a Kirby por la panta- 
lía. El cartucho lleva consigo una se- 
rie de sensores que captarán la incli- 
nación de tu GameBoy y harán mo- 
ver a Kirby a una dirección y veloci- 
dad determinada según inclines tu 
portatil. Es un juego de acción, pues 
no solo necesitarás moverte, sino 
que ademas deberás saltar, ya sea 
para esquivar o superar obstáculos o 
para “azotar' a los enemigos finales 
de cada fase. Para realizar tal movi- 
miento con el “cartucho sensorial' de- 
berás hacer un brusco movimiento 
de palanca en la dirección en la que 
quieras que salte, y de este modo 
¡Kirby saldrá despedido! El cartucho, 


únicamente 

compatible con 
la versión color de 
la GameBoy, es al- 
go mas caro de lo habi- 
tual (4.500 yenes japo- 
neses), pero la novedad 


del sensor y los 5 mini-juegos adicio- 
nales que se incluyen, justifican de 
sobras el precio, ya que tendremos 
diversión para rato. ¡Flipante! 


¡Mueve tu Gameboy Color, y Kirby se 
moverá contigo! 


T ¿Se parece o no se parece a la Game 
Boy Advance de Nintendo? Tu dirás... 


color como en la de blanco y negro. 
Ademas muy pronto podremos ver 
las versiones // y [II de Final Fantasy, 
entre otros muchos títulos. 

Por si el apoyo de Square fuera po- 
co, desde ahora podrá realizar jue- 
gos para WonderSwan Color cual- 
quier persona: ¡solo necesitará un 
poco de maña y una buena idea para 
su juego ideal! Para ello Bandai ha 
puesto a la venta el pack de progra- 
mación WonderWitch, con el que 
mediante un lenguaje de programa- 
ción en € y con la ayuda de una serie 
de librerías especiales que facilitan 
la programación, podremos crear 
juegos (o cualquier otro tipo de pro- 
grama), en un sistema Windows y 
traspasarlos desde el PC mediante 
un cable a nuestra portatil. 

1La dE da gue arrasa! 
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Los tenderos se vieron encerrados en un 
laberinto publicitario de WonderSwan. 
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El tenis según Sega 

Nuevo RPG de Namco en 3 
CDs 

El famoso  DragonQuest 

abandona su trono por un 

tercer puesto 


4ro no sho / aka no shu: 
Nueva aventura para GB ba- 
sada en una popular serie 
manga Xd arrasa en Japón. 
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Í también es deporte olímpico 
AA enJapón. 
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RPG de sú per-heroes japone- 
ses tipo ultraman 


Simpático RPG para Ninten- 
do64 
- 4. 


by: por los suelos 


Aventura futurista para Nin- 
tendo 64 
10. (PS) Kerokero King 


Haz saltar a la rana 
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¡entras que todos los fans del 
motor están esperando a la 
tercera parte del extraordina- 
rio simulador de coches Gran 
Turismo (para PS2), Sega toma la de- 
lantera en la Dreamcast con un pro- 
yecto similar, al que han bautizado co- 
mo Sega GT. Diecisietefabricantes ori- 
ginales presentan sus mejores mode- 
los, que llegan al centenar. Y no sólo 
puedes conducirlos, sino también afi- 
nar sus configuraciones para sacarles 
el máximo rendimiento. 

Junto a los modos de juego habi- 
tuales, la variante Championship re- 
presenta el alma de Sega GT. Allí co- 
mienzas tu carrera con un presupues- 
to que sólo te llega para comprarte un 
coche de segunda mano. Antes de 
empezar las competiciones, tienes 
que sacarte cuatro licencias de con- 
ducción. Las pruebas son bastante 
menos elaboradas y exigentes que las 
de Gran Turismo 2 de Playstation: con- 
sisten en dar una vuelta a un circuito 
dentro de un tiempo limitado. 

En las distintas carreras de copa 
competirás contra cinco pilotos com- 
puterizados por la primera posición. 
Los campeonatos se diferencian por 
las licencias de conducción, la cilin- 
drada y el tipo de coche. Los pilotos 
más dotados consiguen, además de 
los premios estándar, dinero de los 
espónsores y vehículos de bonus. Si 
ya has jugado a Gran Turismo antes, 
te sentirás como en casa circulando 
por las pistas de Sega GT. De hecho, 
una de las principales objeciones que 
se le pueden poner a este juego es 
que realiza un descarado saqueo del 


concepto de juego del título de Sony. 
Aunque desde un punto de vista téc- 
nico Sega GT es fenomenal, los juga- 
dores del Gran Turismo pueden que- 
darse con la sensación de que esto ya 
lo han jugado antes. 

Por fortuna, tiene elementos que le 
dotan de personalidad propia: mini- 
juegos VM, conexión a Internet (para 
actualizar los mejores tiempos), la po- 
sibilidad de crear un coche propio y 
veintidós vibrantes pistas que asegu- 
ran largas horas de diversión. 

El juego es completísimo, y si su- 
peras la dura fase de aprendizaje ini- 
cial, es una de las mejores experien- 
cias de conducción realista que pue- 
des encontrar en la DC, junto con Me- 
tropolis Street Racer (SCREENFUN 
19/00) y Ferrari 355 Challenge (18/00). 
Las pegas: la inteligencia artificial de 
los rivales computerizados no es na- 
da destacable, y los circuitos en el 
modo multijugador tienen mucha 
niebla. Pero no son fallos graves. 

¡Sega GT es uno de esos títulos que 
no conviene perderse! 


Sega GT 
Carreras para avanzados y expertos 
| 8,490 pts. Sega 1-21ug 


» Vibración, Tarjeta VM, Internet, TV 60Hz. 
l Gráficos (ES) Sonido (JJ uvabilidad 9 
vs Creación de coches, intercambiar coches 
con amigos, juego YM 


¿1 No hayrivales en el mado de multijugador, 
A) conductores CPU tontos: a 


Cemento y ruedas al rojo: Dre- 
amcast se apunta otro extraor- 
dinario juego de coches. 
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Verdaderos cabezotas: los competidores de la máquina no se desvían de su trazada 
ideal. Normalmente sólo podrás adelantarles con arriesgadas maniobras. 
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Los chiflados de la telemetría y la mecánica se lo van a pasar bomba con este jue- 
go. ¡Puedes ajustar montones de variables y trucar el motor de tu bólido a placer! 
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¡Muy disputado! Conducir a toda velocidad contra otros coches por debajo de un 
túnel es algo que nunca falla para animar una carrera. 


Con cien modelos de coches a elegir, se- 
guro que encuentras uno que te guste. 


Los prototipos de mayor cilindrada son 
los más dificiles de conducir. 


¡Ahora puedes ma- 
nejar los coches que 
siempre soñaste! 
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La conducción nocturna se suma al show: los faros de los coches casi parece que va- 
yan a deslumbrarte con sus destellos. 


Los mejores tiempos de los distintos circui- 
tos son sólo posibles con el tuning correcto. 


El camino más 
rápido al éxito 
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Al principio de la carrera te tienes que 
sacar las cuatro licencias. Para cada 
una de ellas, hay que superar una 
prueba de conducción. 


Car setecr 


SorRT menu 
EXIT 
chomplonship vay garage/ce” select 
US FA 1 


Después de comprar un coche usado, 
deberías ganar dinero compitiendo por 
los premios de las categorías Small y 
Light, y ganar coches de bonus. 
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EXIT 
champiorship/cor dea ¡cr MERCEDES-BENZ 
AT ERAS 


Con un coche de bonus totalmente re- 
tocado, empezarás a ganar carreras 
Light con facilidad, y así pronto po- 
drás comprarte tu coche favorito. 
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Mira qué bonita se ve la iluminación de 
esos edificios. Impresionante, ¿eh? 
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La repetición, como de costumbre en estos 
juegos, es todo un espectáculo. 


Daytona USA 2001 


El próximo título de carreras de Sega, en 
exclusiva para la Dreamcast, será la nueva 
entrega Daytona USA. Este título contará 
con pistas y coches de los dos primeros 
Daytona, y un buen puñado de nuevos y 
excitantes circuitos que los desarrollado- 
res están preparando para la ocasión. En 
Japón, el juego incluirá la posibilidad de 
celebrar carreras a traves de Internet, pe- 
ro si el juego llega a Europa, lo hará conto- 
da probabilidad sin esta atractiva opción 
Teniendo en cuenta que la recreativa de 
Daytona USA nunca ha sido convertida de 
forma fidedigna a una consola domestica 
(la versión de Saturn se quedó a medio ca- 
mino), este título podría convertirse en un 
auténtico bombazo. Si todo va bien, debe- 
fía estar ya en las tiendas japonesas para 
cuando leas estas líneas 
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Si estamos en Monkey 
Island, ¡no podían fal- 
tar los monos! 


“Pero, Elaine... si 
siempre hago lo 
que me dices”. 


Verdaderamente, nuestro crucero fue algo más agitado de lo que hubiera _ ...y recibí la noticia de que debía ir a hablar con los abogados de la fami- 
deseado. Sin embargo, llegamos a casa sanos y salvos... lia de mi amada. ¡Y eso que odio hablar con abogados! 


De vuelta en Melee Island, deambulé por allí pa-  ...que me llevó directamente a ver a un viejo En una isla vecina me asusté un poco ante este 
ra conseguir utensilios para el próximo viaje.. conocido muy parlanchín. amenazante panorama... 


(9/7) comienzo 
explosivo 


La historia comienza con | 


Guybrush atado al mástil 
de su barco, mientras una 
furiosa pelea tiene lugar a 
su alrededor. ¡Un barco pi- | 
rata les ha abordado y | 
Elaine necesita ayuda! 


“¿Creías que podías li- 
brarte de mi tan fácil- 
mente?” ríe LeChuck. 


La estética de los personajes sigue el estilo mar- 
cado por Monkey Island 3, sólo que en 3D. 


IN uestra increíble luna de miel to- 
có a su fin, y junto a mi preciosa 
esposa regresé a mi hogar en Melee Is- 
land. ¿Y cómo siguen las cosas por 
aquí? Pues no demasiado bien: a Elaine 
la han declarado legalmente muerta, 
la casa del gobernador está a punto de 
ser demolida, y un petimetre engolado 
con vocación de “hombre del pueblo' 
pretende hacerse con el cargo. Parece 
que me va a tocar poner de nuevo las 
cosas en orden...”. ¡Y bien que te va a 
costar conseguirlo, Guybrush! 

Para la cuarta entrega de la serie 
Monkey Island, los personajes se han 
modelado en 3D y los escenarios pre- 
renderizados han adoptado una colo- 

rida estética de cómic. Las cuidadas 
animaciones de cada uno de los prota- 
gonistas de esta disparatada aventura 
hacen que te parezca estar viendo una 
película de dibujos animados interacti- 
va. El control usa el teclado y también 
puedes optar por un pad o un joystick. 
Para los que hayan jugado antes a Grim 
Fandango (SCREENFUN 16/00), el sis- 
tema de interfaz y movimiento les se- 
rá muy familiar. Hay veces que te pue- 
de dar algún que otro problemilla a la 
hora de encaminarte exactamente ha- 
cia donde deseas, pero nada serio. ¡Es- 
tá claro que, a partir de ahora, las aven- 
turas gráficas van a seguir este mode- 
lo de exploración 3D frente a la tradi- 
cional guía mediante ratón! 

Igual de convincente es el apartado 
sonoro: las voces en castellano inter- 
pretan con acierto sus respectivos pa- 
peles, aunque los ocasionales errores 
de entonación o de traducción pueden 
confundirte. ¡Ojalá hubiera alguna op- 
ción para poner los textos y las voces 
originales! Por otro lado, la música es 
estupenda, y no te extrañes si te sor- 
prendes tarareándola cuando acabes 
de jugar. ¡Así de pegadiza es! 


¿Fascinado por la nueva historia de 
Monkey Island? Pues site toca una de 
las cinco gorras o de las cinco cami- 
sas ¡ya vas a flipar en colores! 
Envíanos una postal o carta a: 
SCREENFUN, ref.: Gorra Monkey Island 
y ref.: Camisa Monkey Island, 
apdo 14.151 - 28080 Madrid. 
, ¡Suerte, pirata! 


Luego se sucedieron los problemas, como cuando tuve que vér- 
melas conmigo mismo. ¡Algo muy extraño! 


pero pronto se aclaró todo, cuando descubrí cómo fun- 
cionaba este mecanismo de Monkey Island. 


¿CONSOJOS 


La primera misión 
Ve al puerto y coge la cámara reventada 
que hay en el suelo, junto al salvavidas. Ve 
al bar, examina el globo del fondo y con- 
vence a los jugadores de dardos para que 
lo revtenten, Luego coge los aperitivos de 
cecina. Pon la cámara reventada en el 
cactus raro y dale los aperitivos al pirata 
Luego trastea con la catapulta 


El pirata usa el cactus como blanco 
para recalibrar la catapulta. Hmm... 


En cuanto a la historia, los puzzles y 
las bromas, los seguidores de la mítica 
saga Monkey Island pueden respirar 
tranquilos: ¡La fuga de Monkey Island 
se mantiene a la altura de sus prede- 
cesores! Tras tres títulos con el tema de 
la piratería cómica, el impacto de los 
personajes y la ambientación ya está 
un poco diluido, pero se suple con el ali- 
ciente de encontrar a viejos conocidos 
y guiños a las aventuras anteriores. El 
juego derrocha simpatía, pero estate 
advertido de que tiene puzzles lo bas- 
tante difíciles (de “lógica absurda”) co- 
mo para desafiar a los bucaneros más 
veteranos. Otro problema a tener en 
cuenta son los pequeños bugs de pro- 
gramación con los que ha salido al 
mercado (como opciones de interac- 
ción que no aparecen cuando deben, 
por ejemplo). En el momento de escri- 
bir estas líneas, el parche para la ver- 
sión española aún no estaba disponi- 
ble en la página web de Lucas Arts, pe- 
ro no puede demorarse mucho. 

Con todo, creemos que nadie que- 
dará decepcionado con esta nueva y di- 
vertida aventura de Guybrush Threep- 
wood, ¡Apura tu jarra de grog y acom- 
páñale a salvar Monkey Island! 


5 N64 DL E 
¡La fuga de Monkey Island 
¡Aventura gráfica de piratas para avanzados. 
6390 Pts |  LucasArts/EA — | 1Jugador 


Min- Pentium 200, 32 RAM, 100 MB HD, 
tarjeta aceleradora 3D 
Rec. Pentium Il, 64 RAM, 1,2 GB HD 


E Gráticos ()) "Sonido ¡Qiuganiidad O 
«+ Geniales acertijos Mucho humor Alusio» 
> nes alos antecesores. Música pegadiza. 


El control 3D a veces te complica las co; 
Algunos bugs de programación. 


Una aventura gráfi 


| que satisfará a los 
tes amantes del género. 
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En dividido, los items se representan 
toscamente. ¡Fíjate en esa armadura! 


La 
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Una de las opciones de configuración 
es reducir la fuerza de la gravedad. 


Algunos gladiadores, como Uriel, no 
son humanos, ¡Pero disparan bien! 


SertenFUn 


Y oin el ó 
mun- 
4 do del PC, este 


título es una especie de 

“vaca sagrada', y muchos dudaban que 
se pudiera llevar a una consola sin per- 
der su esencia. ¡Ha tenido que ser la 
Dreamcast la que consiguiese la proe- 
za y disipase todas las dudas! 

Por si queda alguien que todavía 
no sepa de qué va la versión de PC 
(SCREENFUN 9/00), aquí va un pe- 
queño resumen: Quake II es un shoo- 
ter frenético, donde no hay aventura, 
puzzles ni historia. Simplemente 
hay que correr, apuntar y disparar a 
la velocidad del rayo. Site matan, re- 
sucitas inmediatamente y gana el 
que más víctimas (frags) se anote. La 
otra modalidad de juego es capturar 
la bandera, donde dos equipos tra- 
tan de robar la bandera de la base 
del contrario y llevársela a la suya. 


Los tres luchadores del menu de inicio 
.son diferentes cada vez que aparece. 


¿Puede realmente una Dream- 
cast reproducir la vertiginosa 


jugabilidad del 


legendario 


“Quake 111” de PC? Pues aunque 
parezca mentira: ¡sí! 


Con el ratón apuntas y con el teclado 
te mueves. ¡Incluso puedes chatear! 


El apartado gráfico de esta versión 
para Dreamcast es extraordinario: los 
cuidados modelos de los personajes 
(cada uno con sus propias animacio- 
nes de muerte), las detalladas textu- 
ras, los efectos de las armas... Sólo un 
ojo entrenado podría hallar diferen- 
cias con los gráficos de un PC. La velo- 
cidad de desplazamiento en 3D es im- 
pecable, suave y sin ralentizaciones. 
¡Una auténtica maravilla! El sonido no 
se queda a la zaga: cada personaje tie- 
ne sus propios gritos personalizados, y 
una música súper cañera ameniza el 
frenesí del combate. 

Pero no acaba ahí la cosa, porque 
la fidelidad de esta adaptación se ex- 
tiende también a los escenarios. En 
total, e incluyendo el de introduc- 
ción, hemos contado veintiséis ma- 
pas, de los cuales once son exclusivos 
para Dreamcast (y bastante buenos, 
por cierto). Los otros son una selec- 


ción de los campos de batalla más 
populares de la versión de PC, como 
“The Longest Yard', Lost World' y The 
Campgrounds', entre otros clásicos. 
Los menús y el interfaz se han redi- 
señado para darle un aspecto más con- 
solero: un pequeño detalle que revela 
el cuidado que se ha puesto en la ela- 
boración de este título. Trasteando un 
poco con las opciones de configura- 
ción, descubres que puedes ajustar la 
velocidad de juego (¡vas todavía más 
rápido!), reducir la gravedad (¡das sal- 
tos fenomenales!), aumentar el retro- 
ceso (¡empujas al adversario más lejos 
al dispararle!) ojugar en tercera perso- 
na (¡no puedes apuntar bien y te ma- 
tan continuamente!). En las partidas 
multijugador, te recomendamos que 
dejes activada la rotación de escena- 
rios para que cambie el mapa al final 
de cada partida.¡Así puedes jugártelos 
renderte sus entresijos! 


y TIEN 


Si no tienes teclado, puedes sustituirlo 
con un pad. ¡Y te ahorras unas pelas! 


INFO 


Power ups y medallas 


En Quake ll hay ¡ttems que mejoran tu 
rendimiento en el combate durante 
un breve periodo de tiempo: daño au- 
mentado (quad damage), velocidad, 
regeneración, vuelo, invisibilidad, 
traje de batalla y mega-salud. Tam- 
bién hay dos items que se guardan y 
se usan cuando estimes oportuno: el 
teletransportador y el medipack 

Las medallas son distinciones que 
se te otorgan por tu actuación en el 
combate. Pueden ser: excelente, im- 
presionante, frags, precisión, 
guantelete y perfecto. ¡No valen para 
nada, pero te sirven de puntuación! 


PER ma 
Ys! 

En el juego solitario, las meda 

se te van acumulando. 


¡Pero chiqui! ¿A donde vas tú con ese 
pepino? ¡Si casi es más grande que tú! 


i 


e 
e 


Con el zoom y un buen lugar para 
acampar, la railgun es devastadora. 


er 


¡entrar s grandes guerreros! 
l ; , 


— í Aparece Sarge disparando, con 
su rostro iluminado por los... 


CTATENA LA RED 


Txxrrxxxa 
ZA 


4) 


GMEFETES PURA STO 
E == 


Mete tu contraseña 
Para poder jugar online, primero 
tienes que ser un usuario registrado 
de Dreamarena. Si ya eres un usua- 
rio registrado, al conectarte se de- 
tecta automáticamente tu nombre 
de usuario (login), y lo único que 
tienes que hacer es meter la contra- 
seña. Si se te ha olvidado, siempre 
puedes llamar al servicio técnico de 
Sega para que te pongan otra. 


AF, AS 
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Escoge una partida... 
Tras verificar la contraseña y hacer 
un escaneado de las partidas dispo- 
nibles, se te muestra esta pantalla, 
que es el lobby de Dreamarena para 
Quake 3, Tienes que elegir una parti- 
da a la que incorporarte, y se te in- 
forma del mapa, modalidad de jue- 
go y numero de jugadores que hay 
en cada una, Unete a una que no es- 
te llena (menos de 4 jugadores) y con 
un buen ping (barra de color verde). 


Las partidas entre cuatro Jugadores en la misma consola pueden realizarse en equi- 
pos de dos, ya sea en los modos deathmatch o capture the flag. 


...]y desaparece! Sólo queda su 


Ú DUsnO: E e. 
..tiene que ponerse a cubierto. | Sarge salta sobre sus enemigos, 
¡Es una situación desesperada! | pero un haz de luz le rodea... 


puro... ¿Qué le ha pasado? 


...trallazos de su ametralladora. | Pero en el peor momento, se le 
¡Se enfrenta a un ejército! acaba la munición y... 


competirá con los mejores! 


¡Ahora está en Quake 3, donde | 


a 


mo 


y vs 1 A 


e 


...0 busca un servidor 

En un futuro podrás jugar con los 
usuarios de PC, siempre y cuando co- 
nozcas su dirección IP y tengan insta- 
lado un parche de compatibilidad con 
DC (pendiente de salir). Ojo: el módem 
de la Dreamcast española es de sólo 
33K, y la mayoria de los PCs se conec- 
tan con módems de 56K o superiores, 
¡Estarás en seria desventaja de lag 
cuando trates de competir con ellos! 


”. 


Aunque el juego es divertido en so- 
litario (donde te enfrentas con bots 
computerizados, de habilidad ajusta- 
ble), su principal atractivo reside en la 
modalidad multijugador. Hasta cua- 
tro personas pueden jugaren una mis- 
ma pantalla, y la máquina puede suplir 
a los que falten. El máximo de jugado- 
res, ya sean humanos o computeriza- 
dos, es siempre de cuatro. Dado que los 
mapas de Quake III están diseñados 
para encontrarse con facilidad, no es 
una limitación grave y rara vez te fal- 
tan objetivos a los que disparar. 

Otra posibilidad es jugar los mo- 
dos multiplayer por Internet. La 
transmisión de datos está optimiza- 
da para funcionar con el modem de 
la Dreamcast, y aunque en la prácti- 
ca hemos comprobado que sufre re- 
trasos, la verdad es que se deja jugar 
bastante bien. 

Las opciones de configuración del 
pad son extensas: desde el stick 
analógico a la cruceta digital, tienes 
total libertad para asignar las fun- 
ciones que desees. A pesar de todo, 
lo que no debes hacer ni en sueños 
es intentar enfrentarte a los bots de 
la máquina sólo con el pad. Para esa 
tarea, es imprescindible que te ha- 
gas con los servicios del nuevo ratón 
de Dreamcast (vale unas cinco mil 
pelas). Creenos: a no ser que seas un 
mago del pad o algo así, ¡sólo con el 
ratón conseguirás la precisión nece- 
saria para hacerles frente! 


a pr 


Gráficos ll ] Sonido (QHuugatitidad (E 
] celente com ! sica cañera 


Quake Ill, en la Dreamcast, no 
tiene competencia. ¡Es el me- Wa 
jor.3D shooter de esta consola! Ñ 
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Dioses, monstruos y 
roes se reúnen para dar- 
te quebraderos de cabe- 
za en el último juego de 
Impressions para tu PC. 


ÉF e trata de un juego de construc- 
h, ción en la línea de Caesar 11! y Fa- 
$4 raón (SCREENFUN 10/00): tu ob- 
jetivo es montar una urbe próspera y 
bien organizada, que provea de todo 
tipo de servicios a sus habitantes. Algo 
parecido a Sim City, pero en la Grecia 
Antigua. Y es estupendo, porque ade- 
más de divertirte, ¡aprendes cómo era 
la vida en las ciudades de entonces! 
Si ya has jugado a los juegos ante- 
riores de construcción de Sierra, prepá- 
rate para una agradable sorpresa: laju- 
gabilidad se ha refinado para que sea 
más intuitiva y ligera, con menos énfa- 
sis en la pesada microgestión, a la par 
que retiene profundidad suficiente co- 
mo para mantener al jugador experto 
enganchado. Las misiones son más 
cortas, y los objetivos por cumplir es- 
tán más centrados y claros: construye 
un templo, mata a un monstruo, pro- 
duce cierta cantidad de recursos... 
Al principio te dan a escoger entre 
un buen número de campañas, clasi- 
ficadas por su desafío, que se com- 
ponen de cierto número de misiones. 
Cuando acabas una misión, retienes 
tu ciudad para la misión siguiente. 
¡Esto es una idea muy buena! Sería 
un lata tener que empezar todo des- 
de cero, sobre todo si tu ciudad tenía 
un diseño prometedor. Por otro lado, 
también es verdad que este concep- 
to de continuidad te obliga a cons- 
truir con más cuidado, porque una 
mala planificación te puede perjudi- 
car a largo plazo. A veces tienes que 
construir una colonia en algún otro 
lugar, pero luego vuelves a la ciudad 
principal y la colonia se convierte en 1 a 
una ciudad vasalla que te manda : Y - - ES 
ayuda regularmente. En el mundo ; ! ; 
griego hay otras ciudades, aliadas o 
rivales, y puedes atacarlas (para que 
te rindan luego tributo), comerciar 
con ellas (muy importante, porque 
no siempre dispones de todas las 
materias primas que necesitas), ha- - 

$ enemos 6 juegos de Zeus para sortear, 

cerles regalos, pedirles favores o ha- ¿Que ya tienes uno? ¡Tranquí, todavía 

cérselos tú. ¡No sólo te tienes que puedes participar! Pon en la referencia 
preocupar por la imagen que das a “Camiseta Zeus” y participarás de un A Pi) 


: ino t 16 1 sorteo de seis camisetas divinas. - | 
e tara dolar al 5 ¿Quieres los dos premios? ¡Pues dos Sólo las compañías de Hoplitas salen a luchar al ex- 
q 97 postales!; SCREENFUN, ref.: Juego tranjero. La plebe se queda a proteger la ciudad. 
Zeus o Ref: Zeus Camiseta, . 


apdo, 14.151, 28080 
bi 
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En el mapa del mundo helénico te 
relacionas con otras ciudades. 


a e ESA 
o CIA 
MF Templo: puedes elegir la deidad a la que EEE “ RO 
UN vas a construirle el templo. Cada una im- | A a 
2 parte beneficios diferentes, y sus templos (HE 

A al más o menos costosos de construir. Es ; 


Ao s' es un puesto de mer-% 

Í_ cado, pero para rutas comer- 

, | ciales marítimas. Aquí com- 
I9pras y vendes mercancías. 


e 


pios visitante: Ares est 
OA satisfecho contigo, así que 


ON se pasea frecuentemente [NS 
| A ] 
, el tu ciudad y te can .. 


"/ P ágora: la pl 
f de los vendedores distribu- 


yen sus productos. Las hay | 
comunes y grandes. 


ad Le 
A E eN 

> PHEstadio: si tienes un e dia 0» 

0] y ganas los Juegos Olimpi- E Me 

a | cos, podrás celebrarlos en tu 1 

ciudad y cubrirte de honores. $4 

we : E sl 


3 lebe desde los podios. ES 
ETT 
ts me 0 

Ea O y ¿A 


/ 


E £ $ E , sl LA a Re 
produce atletas, 4 k E. e. 5 A 
| que compiten en el estadio , n 


| y que recorren la ciudad en- 
trenando a los ciudadanos. ¿ 


. 


y 


á Teatro: para que las casas de 
3 tu ciudad mejoren, sus habi- 
A | tantes deben tener acceso a | 
PA actividades culturales. 


.. rl " ñ ao 27 , * an e 


p 


ES vo: aumenta el atractivo de [E 
<A | una zona. Te lo conceden pa- pp" 
y A ra celebrar acontecimientos, ge 


v 


ES 
A A 


Los dioses tiene un papel muy sig- cosas sigan su curso. ¡Deberían dejar- 
nificativo en este juego. Te piden que — te acelerar el paso del tiempo a más 
les construyas templos, y se pasean del 100% para pasar esos tiempos 
por las calles de tu ciudad repartien- muertos con rapidez! Y olvídate de ju- 
do sus bendiciones o castigándote gar con los requisitos mínimos, por- 
por incurrir en su furia. ¡Es muy es- que todo se ralentiza tanto que las 
pectacular! Cuando te mandan un partidas se eternizan. Salvo por esto, 
monstruo a causar problemas, tienes — ¡es un juego de construcción divino! 
que dedicar tus recursos a atraer a un 
oia quese libre de A ST PS N64 : E 
ráficamente, y teniendo en a S > 

cuenta que no usa tarjeta acelera- señor del Olimpo Zeus 


dora, es magnífico. Los detalles y Estrategia de construcción para avanz. y exp. 


animaciones de los edificios asom-  |PE80pt> JimpressionsíSierra. [jugador 

i 1 Mín: Pentium 166 MHz, 32 RAM, 450 HD, 
bran, y hay docenas, ¡no, cientos! de T, de video 2MB. Rec: Pentium 266, 128 
personitas que se pasean por las ca- MB RAM, 650. HD. T de vídeo 16 MB: 
lles realizando sus tareas: repartir MEETS) METAS) AMES 
agua, conducir bueyes, apagar fue- Tono humorístico. Vaces en español 
gos... ¡haz clicen ellos para oír sus vo- Muchas campañas. Excelente interfaz 

; : Debería poder acelerarse más. No hay vi- 

ces, son muy divertidas! ¿4 deos intermedios: Ralentizaciones. 


Sólo tenemos una queja: aunque Site gustaron Caesar C Ñ 
E ; ¡te gu y 
nos gusta que el ritmo de juego cs Faraón, note pierdas éste: ¡es e 
reposado, hay veces en las que no tie- mejor de la serie con Jiferencia! 


nes nada que hacer salvo dejar que las 


YX. 4 SR r 27 


Hefesto se ha enfadado, ¡y manda al gigante de bronce Talo para atacarte! 
Sólo el héroe Jason puede detenerle, ¡tendrás que atraerle a tu ciudad! 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


“Todo el mundo lo 
rumoreaba. Ninguno se lo 
creía. Pero ya ves, es 

verdad. Ya es hora de co- 
nocer la respuesta: 
¿Quién es el más 
fuerte?” 


E estas 
palabras 
se da in- // 6 


troducción al ¿ 
título más es- á 
perado de los 
últimos tiem- “ES 
pos por los aman- YH 
tes de la lucha 2D. Y 
es que, si las dos com- 
pañías líderes (y rivales) 
en el género unen esfuerzos 
para dar a luz a un programa que 
reúna las mayores virtudes de todos 
sus títulos, el resultado no puede ser 
por menos que explosivo. ¿Pero has- 
ta qué punto ha dado frutos la tan 
ansiada comunión? 

Hay que empezar por decir que Mi- 
llennium Fight 2000 es un producto 
Capcom; la labor de SNK se ha limita- 
do a la aportación de la licencia y gran 
parte del artwork. De los 28 persona- 
jes iniciales que hay para elegir, la mi- 
tad pertenecen al universo Street 
Fighter, y los demás están extraídos 
de distintas sagas de SNK. ¡Ver un 
enfrentamiento entre Ken Masters y 
Terry Bogard ya no será resultado del 
abuso de estupefacientes! Todos los 
pertenecientes al segundo grupo es- 
tán elegantemente redibujados al 
estilo Capcom; más en concreto, al 
estilo SF Alpha, mientras que el elen- 
co de street fighters, salvo Ryu, Ken y 
Bison, han sido tomados directamen- 
te de SF Alpha 3. Para el diseño de los 
combates se han introducido dos 
mecanismos principales de configu- 

ración: el Groove Select es- 


X= tablece el estilo de jue- 
A, , go que se va a desa- 
—__— N 
= A 
Fa o 


rrollar (más que otra 
cosa, la forma de 
usar los Super), a lo 
SF Alpha 
(Capcom 

Groove) o 
alo King of 
Fighters 

94  (SNK 


Incluso los 

personajes 

de Ratio 1, 

como Blanka, tienen una versión 
oculta con más movimientos. 
Completa el juego y acude 


a la Secret Shop. 


¿Conversión o 
producto original? 


¿Los héroes de 
Aunque será difícil de encontrar en 
nuestro país, Capcom vs SNK también 
tiene una versión arcade. Soportada por 
el hardware Naomi (basado en la propia 
Dreamcast), fue lanzada en Japón po- 
cas semanas antes que la versión do- 


AS 
Fatal Fury en 
un juego de 
Capcom? 
méstica. El desarrollo de ambas verslo- 


nes fue llevado simultáneamente por 
Capcom, por lo que no podemos hablar 
MU de conversión, sino más bien de versio- 
nes paralelas. Al igual que ocurriera con 
Marvel vs Capcom 2, en el arcade solo 
podías acceder a los secretos si conec- 
tebas una Visual Memory con los datos 
7 grabados de la versión casera 


Personaliza el color de los personajes 
a través del Color Edit Mode. 


PP A 
En algún escenario se ha recurrido in- 
cluso a la digitalización de imagen real. 


Algunos golpes especiales muestran este impresionante aspecto; transparencias 
y efectos de luz son efectos poco habituales en los juegos 2D. 


| 
| 


Tras elegir a tus personajes has de se- 
leccionar el orden de aparición. 


O A ad 
Ken pone fin al compate descargando 
su Shryuu Reppa.én la pobre Mai. 


Ryu contra Ken: el duelo porel prota- 
gonismo absoluto tiene por fin lugar. 


+ 


cil 

Groove), mientras que el Ratio Sys- 
tem establece el número de persona- 
jes que conformarán cada equipo (se 
juega por equipos de dos a cuatro 
miembros). ¿Y qué nos encontramos 
en el apartado jugable? Para empe- 
zar, una disposición de botones a ca- 
ballo entre la empleada habitual- 
mente por Capcom (puños alineados 
por un lado y patadas, por otro) y la 
que SNK ha fijado para sus KOF (de 
sólo cuatro botones, prescindiendo 
de los golpes medios). Las combina- 
ciones de los botones de golpes fuer- 
tes con alguna dirección producen 
ataques alternativos. También se ha 
heredado de los KOF la capacidad de 
rodar a través del oponente (pulsan- 
do puño y patada flojos), y se ha in- o de Í 
cluido la posibilidad de hacer súper , x=, IO 1 E 
saltos. Por lo demás, Capcom vs SNK 
se puede considerar un nuevo Street 
Fighter. Muchos quedarán decepcio- 
nados por cómo se han desaprove- 
chado las posibilidades que los per- 
sonajes de SNK ofrecían, puesto que 
sus repertorios de ataques especiales a E 
se han visto muy mermados con res- Ryu y Guile pelean en un antiguo es- 
pecto a las últimas versiones de KOF; cenario de SF Alpha redibujado. 
otros se frustrarán irremediablemen- 
te cuando vean la pasmosa facilidad 
con la que un super puede ser inte- 
rrumpido, pero todos estarán de 
acuerdo en catalogar el motor del 
juego como uno de los mayores 
aciertos del programa. 

El aspecto técnico es algo descon- 
certante: la mano maestra de Cap- 
com ha vuelto a dar vida a un apar- 
tado gráfico digno de elogio, pero an 
digamos que tardas un poco en dar- Casi se siente el dolor al ver recibir a 
te cuenta. La culpa es de una pre- Chun-Li la patada del enorme Raiden. 
sentación y unas pantallas de selec- 
ción demasiado futuristas, con unos 
entornos poligonales y demás para- 
fernalias que no terminan de ento- 
nar, así como de unos personajes 
que, a pesar de presentarse en alta 
resolución, están diseñados en baja 
resolución, o sea, un tanto pixela- 
dos. Los golpes especiales han sido 
decorados con numerosos efectos 
de luz y los escenarios, aunque esca- 
sos, gozan de una magnífica ejecu- 
ción bidimensional. A pesar de la re- 
lativamente escasa dificultad del 
juego, la necesidad de invertir horas 
en él para desvelar todos los secre- 
tos te mantendrá enganchado por 
semanas, aunque como más disfru- 
tarás con Capcom vs SNK será com- 
batiendo contra otro jugador. No lo 
dejes pasar si lo tuyo son las peleas 
o si buscas un título exclusivo y du- 
radero para tu Dreamcast. 


Capcom vs SNK 
Lucha 2D para avanzados 
La dulce Sa- 
kura, dibujada 
al estilo King 
of Fighters. 


18.490 pts. Capcom/Virgin | 1-2ju9 
+ Vibración, TV 60Hz 


[Gráficos (ES]__Sonido 1) Vunabiiónd O 


vs) Elevado número de personajes, gran can- 
tidad de secretos y Jugable como pocos 
Dr Algún tema de la BGM ha desaparecido 


A) desde la versión japonesa — 
Con títulos como éste se de- 

muestra que la lucha 2D está 

más en forma que nunca. > 


er 


Texto: Raúl Sánchez 


Mejor que en la Dreamcast: 
“Tekken Tag Tournament! es el qáieta secuencias 


rey de la lucha en PS2, ¡pero 
su trono se ve amenazado 
por un sólido aspirante 


O REA Y E O 
A HZ 


1 Entre Ein y Aya- 

2% ne hay algun ti- 8 
% po de relacion, ($ 
Ml ¿seran novios? 


uenos tiempos para la lucha en 
PS2: al poco de aparecer Tekken 


Tag Tournament en las estanterí- 

as, llega el aclamado Dead or Alive 2 

(n* 15/00 de SCREENFUN) que tan 

buen sabor de boca dejó a los usua- 
rios de Dreamcast. 

Por suerte, Tecmo no se ha limitado 

a hacer una conversión directa, y ba- 

jo el subtítulo de Hardcore ha aprove- 

chado para mejorar sustancialmente 


la versió E ie- 57 » 

a has de DC los MA A Acción en equipo: a Jann Lee le vapulean — Las nuevas arenas de lucha son tan con- — Jann Lee contraataca a Zack con una 
nen ahora un armario ropero el doble ¿os enemigos al mismo tiempo. vincentes como las antiguas. patada baja a la rodilla. 

de extenso, algunos ataques nuevos, , 


y a los doce personajes estándar se 
añaden dos personajes secretos (Bay- 
man y Tengu). Además, hay cuatro 
arenas de lucha donde se puede , 
combatir por relevos (en Dreamcast 
solo había una), y varias arenas ex- El 
tra para el modo versus estándar. nn 
Los gráficos también han me- is qe 
jorado. Además de algunos nue- q 
vos efectos especiales (como el 
polvillo blanco que se levanta ” 
en el escenario nevado, o el mo- Pi Á + :4 Una bella puesta de sol es el escenario 
lesto efecto blur que han puesto al y Í para un elegante lanzamiento. 
enemigo final), los modelos de los 
luchadores tienen más polígonos, 
aunque es difícil apreciar la diferen- 
cia a simple vista. ¡En fin, que los 
gráficos eran impresionantes en la , 
DC y lo siguen siendo en la PS2! y + ñ + 2 | 289% pts |  Teomo/Sony —¡ 1-4jug.> 
En el apartado sonoro también ' == . E ap, TV 6 
se ha intentado mejorar, pero sin ' : . (Gráficos 1[] Sonido 7] Jugabilidad! 
éxito. Tienes la opción de oír las vo- — 
ces en japonés o en inglés, pero las po 
voces inglesas que han escogido son 
muy feas. ¡Meer pontas o o h . ; Tekken Tag tiene más persona 
quesuecnan mas melodiosas! S ; » EN jes y bonus extras, pero DoA2 
Es un juego de lucha muy especta- . es más novedoso. ¡Tu decides! 
cular, y sólo por ver cómo se mueven == a 
sus protagonistas, ya vale la pena. Hayabusa y Kasumi pelean utilizando las antiguas técnicas de los ninjas. 


Texto: J. Orge 
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3D para que tengas total dominio de lo que haces. 


¡Aventuras a tu gusto! 
La versión de PC de Tomb Raider: Chronicles incluye un 
editor de niveles con el que podrás construir tus propios 
mundos y edificios tú solito. 

El programa es tan complejo como una aplicación CAD 


¡ 7 A téntica. Requi áqui tente (a partir de Pen- 
Lara Croft ha desaparecido y sus mejores | O la erre taleac 


amigos la recuerdan. Echa cuatro miradas ú 3D y mucha paciencia. Dibujas un esquema y escoges co- 


'; lumnas y rocas de entre 100 objetos 3D aproximadamente. 
Incluso puedes elegir entre unas estatuas de Lara y siete 


distintas en el tiempo y vive el misterio ” paletas de texturas distintas. El editor también ofrece op- 
» ue de . ciones de sonido, comportamiento de monstruos y efectos 
de una emocionante crónica. á , DD - especiales determinados. Como ejemplo de construcción 
. ; sirven siete capítulos de Tomb Raider IV, que puedes 
> examinar. ¡No se trata de un mero pasatiempo, sino de 

una magnífica herramienta! : 


uestra heroína poligonal, Lara 

Croft, ya ha vivido cuatro emo- 

cionantes aventuras hasta el pa- 

sado año, en el cual se la dio por 

desaparecida en Egipto. Para recordar 

los viejos tiempos, cuatro de sus ami- 

gos se reúnen en torno al fuego de la 

chimenea para contar cada una de sus 

> andanzas.En todos los episodios, la fle- 

Lara inspecciona un armario, ¡pero al- xible heroína hace gala de un amplio 

guien la asalta por detrás! repertorio de movimientos, aunque es- 

ta vez ha sido ampliado.Alos saltos, es- 

calada libre y saltos hacia todos los la- 

dos, se une el nuevo talento de Lara co- 
mo acróbata funambulista. 

La versión de PC es bastante mejor 
que el Chronicles de la Playstation: los 
gráficos son idénticos, pero la resolu- 
ción es mayor. Tomb Raider V no es re- 
volucionario técnicamente ni en su 
jugabilidad, pero como los anterio- 

2] res, se trata de una aventura 3D inge- 
| niosamente equilibrada y muy bien 
54 ambientada. Ni los usuarios de PC ni 

_—_! los de la Playstation encontrarán en 

2 A ninguna otra aventura mejor conju- 
gación de acrobacias y diversión que 
en Tomb Raider: Chronicles, Y si sale 
nuestra Lara Croft vestida de cuero, 


, mejor que mejor, ¿no? 
| Para ver mejor todo, Lara se vuelve ¡Ale-hop! ¡Lara está hecha to- a Pe de ue ple Ne o huela a posible 
-. transparente en la versión de PC da una acróbata! > $ q 4 J E Pp 
, punto y final en la vida de esta saga, re- 


—— — E 375 - > Y - 
ASS - e e e ff almente merece la pena conseguirlo. 


¡Aunque sólo sea por el editor de nive- 
Mi 
MN ¡A ver quien aguanta más! No- 
Y sotros apostamos por Lara. A 
o Ñ 


El Tomb Raider de PC sólo se diferencia del de Playstation en la calidad de los 
gráficos, pero los dos comparten los mismos movimientos y animaciones. 


Los rayos X muestran el bien formado 
esqueleto de nuestra heroína. 

“SFE IA an 
A e 


les, que es una pasada! 


Gráficos q Sonido la) Jugabilidad E, 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala. 


h Aún con sus más que nota- 
> o. 7 bles defectos, Tomb Raider V 


En el complicado nivel de Rusia puedes entrenar tus saltos. En la misión del submarino tu heroí- sigue siendo un buenjuego. WN 
¡Alinearse correctamente antes de cada uno es fundamental! zs j nase enfrenta a soldados rusos. 


= 


> f pilus 


sar...”. Seguro que más de una 
vez has oido a Luis Moya soltan- 
do palabras cómo alma que lleva el 
Diablo y has pensado que no es- 
taría mal conducir un World 
Rallye Car a 200 kilómetros 
por hora a través de un cami- 
no de 5 metros de ancho... 
Pues a falta de coche, puedes 
sentir casi lo mismo con Pro 
Rally 2001 de Ubisoft. 

A los mandos de los más impor- 
tantes coches del mundial de rallyes 
deberás triunfar en cada campeona- 
to, ganando de esa manera, acceso a 
más coches o nuevas pistas. Los vehí- 
culos están muy bien modelados, e 
incluso se despedazarán si los golpe- 
as fuertemente contra algo, pero su 
conducción resulta tosca y nada real. 

La apariencia visual es excelente, 
tanto de los niveles cómo del trazado 
de la carretera, pareciendo, a veces, 
que estamos a 180 km/h en plena 
Costa Brava. Lástima que el sonido 
del motor desluzca el conjunto, so- 
nando irreal por momentos. Pero si 
algo en el apartado de sonido que hay 
que destacar y elogiar es el copiloto, 
que cuenta con un amplio abanico de 
frases, las cuales resultan convincen- 
tes, con la entonación perfecta y, cosa 
inédita hasta la fecha, útiles. 

Todo sería perfecto si el coche no se 
comportara de una forma, a veces, an- 
tinatural, pero por lo general respon- 
de bastante bien a los 'volantazos' y a 
tirones del freno de mano. La única 
pega en este aspecto es que, cómo en 
todos los juegos de este tipo y hasta 
el momento, el contravolantear, una 
delas maniobras más espectaculares, 
resulta imposible por la física del co- 
che y la forma con la que se conduce. 
Pero bueno, salvando estos aspectos, 
estás ante todo un juegazo con el que 
disfrutarás horas y horas derrapando 
a lo loco en tu habitación. 


D"" media menos, se abre, sa- 


pS [ _n61 Í 


| Pro Rallye 2001 


Arcade de rallye desa avanzados. 


[6300 pts | UbiSoft 18 (red) 
Min Pentium 11350 MHz, 32 RAM, 500 
MB HD. Rec. Pentium 111:300, 64 MB 
RAM. Tarjeta 3D 16 MB. 


[Gráficos (ES) _Somio ron d 


lo Buenos gráficos Buen Pa: de ve 
hículos, uoquede alias echan: a ta más. 
El control no es oe s 
muy poco detallados: ] 


Un juego de rallye con mayús- 
culas. Ve ajustándote los arne- 
ses de tu baquet y... ¡a correr!. 


Texto: Daniel Palomares 


TIROL? A 


Tienes un modo de aprendizaje e 
te enseñarán las maniobras básicas. 


E 


El turbo del Audi Quattro resopla a to- 
da potencia catapultando al coche. 


unque se echan de menos un par de Lancias o tres, el re- 
pertorio de coches que presenta el juego es correcto. 


Peugeol 
106 Maxi 
mr. 
yN 


yla 


foOyolza 
Corolla VRU 


Peugeor 
205116 


S 3 % 


y, 


El famoso Grupo B, una categoría UDS por las muertes de a que se regis- 
traron debido a accidentes, constaba de coches con más de 400 caballos de potencia. 


PP e PP 


e 
Tras una serie de golpes te saldrán 
unos iconos indicándote las averías. 


sn 


e e 
206 VWRU 


A a 
So 


a 
us 


Citroen 
Asara KU 


Célica VWRU 


Renauir 
Megane KC 


a 


En el modo arcade tendrás que = 
tar a una serie de. coches para ganar. 


Además están los Audi Quattro del peligroso e irrepetible 
Grupo B. Auténticas bestias del asfalto ya desaparecidas. 


Cirroén 
Saxo KC 


NR, gg 


"Peugeol 
206 Maxi 


Los vigilantes momificados del templo 
no temen al gas tóxico rojo. 


Hasta que no completes el talismán 
(abajo, izq.), no puedes terminar el nivel. 


Vaya... una trampa de pinchos. ¡Con lo 
antigua que es, y sigue funcionando! 


+ 


art! 2 
¿La sexy arqueóloga Lara 


, Croft se va a pasar al cine 


No hay tiempo para charlas: tus dos revólveres hablan un 
idioma que los muertos vivientes entienden muy bien. 


¿dentro de poco.¡Pues ahora 
el sexy actor Brendan Fraser 


unos insensatos: en vez de dejar 
vaguear felizmente a los cadáve- 

res en sus ropajes de vendas, se obce- 
can en intentar hacerse con los valio- 
sos tesoros de sus tumbas. Pero hay 
veces en las que incluso la mo- 
mia más paciente explota... , 

La Momia se basa en la 
película del mismo nom- 
bre, que ya analizamos en 
SCREENFUN 4/99. Por 
desgracia, las escenas in- 
termedias se han hecho 
con el motor gráfico del jue- 
go y no con metraje de la pe- 
lícula, como sucede en el 
Mundo nunca es suficiente (página 
36). ¡Con lo que habría molado ver a 
Brendan Fraser vacilándole a la gua- 
pa Rachel Weisz! (ver caja Info). 

Como juego de exploración, resul- 
ta bastante sencillo: se trata de un 
simple saqueo de ruinas antiguas al 
más puro estilo de los Tomb Raider. Lo 
que distingue a este título de las 
aventuras de la famosa arqueóloga es 
su tono desenfadado y sencillote. Hay 
trampas que sortear, laberintos y 
puzzles, pero son un paseo en compa- 
ración con las situaciones que estás 
acostumbrado a afrontarjunto a Lara. 
Después de todo, este es un título di- 
rigido al gran público, y no a losjuga- 
dores veteranos que llevan años re- 
solviendo puzzles diabólicos. ¡La sen- 
cillez es aquí un enfoque acertado! La 


L: usurpadores de tumbas son 


se pasa al videojuego con 
una adaptación para PS de 


su película “La Momia"! 


A 3 


música de acompañamiento, sacada 
de la película, ayuda a reforzar esa 

sensación con su tono épico-festivo. 
Los estrechos interiores están textu- 
rizados con detalle, pero falla la distan- 
cia de visión.Los animadores han dado 
al protagonista untrotecillo 
cochinero que nolefavorece 
en absoluto, aunque en ge- 
j neral se mueve bien.Tampo- 
co tiene muchos movimien- 
tos especiales, pero como los 
niveles son sencillos, no los 

echa en falta. 
Un fallo es que no puedes 
¿ salvar la partida hasta el final de 
la fase, con lo que si te matan, ¡a vol- 
ver a empezar! Cuando menoste lo es- 
peras puedes caer en yna trampa mor- 
tal, así que prepárate para tener que re- 
petir niveles con frecuencia. 


' 
' 


A RI nda 


Gráficos 1) Sonido E) y galilidad fe 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


No esperes encontrar calidad 
de Tomb Raider aquí, pero para 


pasar el rato está simpático. 


Los protas de la peli. 


El actor que da vida a Rick O'Conell en la 
película La Momia no es otro que Brendan 
Fraser, al que probablemente conozcas 
por el papelón que hizo en George de la 
Jungla, una divertida parodia sobre el mito 
de Tarzán. Es un actor muy versátil, que lo 
mismo te hace una comedia que un papel 
dramático, Su espectacular cuerpo escul- 
pido en perfectos músculos de bronce le 
ha valido la admiración de muchas fans, y 
está considerado como uno de los más 
prometedores galanes de Hollywood. En 
La Momia, su compañera fue Rachel 
Weisz, una joven británica de mucho ta- 
lento, que se dio a conocer internacional- 
mente por sutrabajo de secundaria en Be- 
lleza Robada de Bernardo Bertolucci. 


Brendan demostró en La Momia que los 
papeles de acción se le dan bien 


En las cuevas del Nilo te espera un viaje 
en tronco. ¡Esto no salía en la peli! 


, => = + y) 
Hágase la luz: con la antorcha te podrás 
defender sin gastar munición. 


Donde va Eidos no siempre 
está Lara: el primer título 
para PS2 de la compañía es 
un auténtico 3D shooter. 


¡INFO 


Crea tus propios niveles 


> 
Objekt platzieren 


Y . E 
Claro, amplio y sencillo: así es el editor de 
niveles del juego. 


Siempre puedes observar tu nivel en 3D y 
llevar a cabo modificaciones en el 


A la caza de esqueletos con escopeta: te 
esperan distintos enemigos en cada nivel. 


AT 


AN 


Las balas son lo mejor para lim- 
piar las calles de zombis. 


34 


Viaje en el tiempo: es 

el año 2035, y contro- 

las el robot (izda.). En 

el 2010, te haces con 
el policía. 4 


3 


Poco frecuente: bonitos paisajes adornados con sutiles efectos gráficos. 


En las tumbas de 
Egipto te encontra- Í 
rás con unos habi- 


tantes gruñones. 7 : 
E » 
> “ 


REN 
IN 


0/7 


Dos mejor que uno: con un par de to- 
do es el doble de divertido. 


r — 


Sorpresa: los TimeSplitters te siguen 
» por todas las zonas temporales. 


A En pareja, en el modo cooperativo: trabajo en equipo. 


pacio y el tiempo, e influyen desde 

allí en nuestro día a día: son los Ti- 
mesSplitters. Pero de repente estos se- 
res se rebelaron y se pusieron a aten- 
tar contra la Humanidad. La única res- 
puesta: ¡tomar las armas y acabar con 
la luz de los malvados seres! 

Pero del dicho al hecho hay un tre- 
cho... Con distintos héroes, y en modo 
story, atraviesas nueve niveles, que se 
desarrollan entre 1935 y 2035. Depen- 
diendo de qué tres grados de dificul- 
tad escojas, se diferencian las misio- 
nes en el alcance y en el número de 
enemigos. Tu meta sigue siendo la mis- 
ma: ábrete camino en el nivel, busca un 
objeto y llévalo al lugar señalado. Jun- 
to a los habituales tipos de enemigos, 
los TimeSplitters intentarán evitar que 
puedas llegar al objetivo. 

Si logras acabar con éxito tus misio- 
nes, te saludarán personajes de bonus 
y otras variaciones del juego para el 
modoarcade.Si resuelvestodas las mi- 
siones, se activa un impresionante 
modo challenge. 

El control en TimeSplitters es una 
pequeña zancadilla. Para ser un shoo- 
ter de consola tiene un diseño bas- 
tante práctico, pero requiere un tiem- 
po de habituamiento del jugador. 
Después no sólo te esperan los ele- 
mentos de juego comentados arriba, 
sino un enorme arsenal de opciones 
de varios jugadores. Desde el modo 
de cooperación hasta el deathmatch, 
TimeSplitters no deja casi ningún de- 
seo sin cumplir. 

En este juego de PS2 sólo decepcio- 
na su técnica: sus gráficos vacilantes, 
los niveles estériles y las texturas mo- 
nótonas estropean la trepidante ac- 
ción. Aunque al menos, los gráficos no 
se ralentizan en las espectaculares lu- 
chas de varios jugadores. 

Un buen juego para PS2, pero que 
no aprovecha la calidad gráfica de la 
nueva consola. ¡Una pena! 


I):: enotra dimensión,en la del es- 


j 


Gráficos 7) Sonido ho) Jugabilidad ES) 


Los gráficos no son modélicos 
para los usuarios de la PS2, pe- 
ro es un shooter 3D cautivador. Ny 


Texto: J. Orge. 


“Nya, Nya, Nya! Esta es- 
tatua del alcalde que- 
dará mucho mejor con 
mi toque personal...” 
toque p 


p N 
5d 
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Para cruzar el puente de la playa, el 
Grinch se disfraza de Boy Scout (PS) 


s s i 


y 


Este campo eléctrico debe ser desac- , 
tivado con un interruptor (PS). 


Los pinos navideños son bombardea- 
dos con el lanzahuevos (PC). 


gr 


db 


x 


Con el super ordenador, el Grinch 


. a ye 
AS 
Una de las partes más frustrantes del juego: para atravesar este campo de 
minas, tienes que saltar con exactitud de una plataforma a otra (PS). 


Prismáticos Lanzahuevos Muelle saltarín 


El Grinch echa un vistazo 


Dispara a sus rivales con 
detallado a su entorno. 


huevos podridos. para dar grandes saltos. 


puede montar todo su equipo (PC). * 


Ingenio trepador 


ESF 1 


La herramienta adecuada Lo que buscas para trepar Ya sean enemigos o alar- 
a paredes altas y lisas. 


¡Y siguen las adaptaciones ¿ 


de cine a videojuego! Tras 

las aventuras de Brendan 

Fraser en The Mummy; le 
| toca el turno a Jim Carrey 


con The Grinch', ¡menudas /' 


navidades peliculeras 
que nos esperan! 


s verde, peludo y muy travieso. 

¡Es el Grinch! Todos los años, el 

Grinch observa con aborreci- 

miento los preparativos navide- 

ños de los habitantes de la pací- 
fica Villaquien. Pero esta vez todo será 
distinto, porque este ser, siempre mal- 
humorado, ha confeccionado un plan 
diabólico: ¡robar la navidad! 

Pero las cosas no le salen como él es- 
pera: los planos para construir sus má- 
quinas diabólicas se han volado, y han 
quedado desperdigados. ¡Tendrá que 
recuperarlos si quiere llevar a cabo sus 
malvados planes! 

¡Y así comienza la aventura! Tú diri- 
ges al Grinch, y tienes una lista de las 
maldades para cometer: pisotear rega- 
los navideños, aplastar muñecos de 
nieve o arrojar huevos podridos a las 
ventanas. Los diferentes niveles del jue- 
go se van abriendo a medida que cum- 
plas con tus objetivos vandálicos. 

Los recursos del Grinch son muy va- 
riados. Puede disfrazarse (se cambia 
de ropa en una cabina de teléfonos, 
como Supermán) para pasar desaper- 
cibido, caminar de puntillas para no 
despertar a los guardias dormilones o 
llamar a su fiel perro Max para que se 
cuele por lugares estrechos y conse- 
guir así objetos que no puede alcan- 
zar (¡pulsas un botón y manejas di- 
rectamente al chucho!). 


> 


e 


Pistola lanzababas 


mas: ¡moquealas! 


ESTE Y 
Las herramientas maléficas del Grinch 


Submarino 


E ¿27 


El Grinch, que odia el agua, ¡Nunca había sido tan fá- 
explora así el lago Quien. 


Cuandoreunes los pla- | 
nos, puedes construir in- 
geniosos artefactos que 
te otorgan ¿$ 
habilidades 
necesarias 
para seguir 
avanzando. Toda esta variedad, y la ori- 
ginal idea de cometer fechorias, hacen 
de The Grinch un título interesante. Si 
hubiesen implementado un motor 
gráfico potente, una cámara más esta- 
ble, y si se hubiesen ahorrado las par- 
tes de saltos frustrantes y los objetivos 
vagos, The Grinch podría haber sacado 
una nota mucho más alta. Tal y como 
está, se ha quedado en mediocre. 


Gráficos 5 Sonido eN sogatilidad 5 


Hay buenas ideas aquí, pero 
también defectos que le hacen 
perder muchos puntos. 


a 6 
Jisponible para DI GBC 


>. 


Helicóptero Grinch 


cil volar como con esto! 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


tes en todos los frentes: El mundo 

nunca es suficiente sale ahora para 
Playstation y N64, y para el próximo 
año seespera una versión de PS2.Bond 
ya se asomó a la Playstation con El ma- 
ñana nunca muere (SCREENFUN 
8/00), un título que no fue recibido 
con mucho entusiasmo, que digamos. 
En cambio, GoldenEye de Nintendo 64 
está considerado, con toda justicia, un 
clásico. En ambas consolas, El mundo 
nunca es suficiente es un 3D shooteren 
primera persona, y ha sido realizado 
por desarrolladoras diferentes. 

Los niveles de ambas versiones 
son totalmente distintos. La ver- 
sión de N64 ofrece un control preci- 
so y un mecanismo de objetivos 
muy trabajado. No tiene mucho de 
innovador con respecto a otros 3D 
shooters de esta consola, pero es un 
juego sólido. Los usuarios de Plays- 
tation se las tienen que ver con una 
inteligencia artificial que hace año- 
rar a la que exhibían los soldados 
alemanes de Medal of Honor. Las 
misiones son más simples que las 
de Nintendo 64, y una secuencia de 
vídeo, sacada de la película original, 
te pondrá en antecedentes. 

Puedes enfrentarte a cada misión en 
tres grados de dificultad, lo cual afecta 
al número de objetivos y resistencia de 
los terroristas. Como era de esperar en 
James Bond, tienes a tu disposición un 
equipo muy sofisticado. También sein- 
cluyen actividades comoel esquí, el bu- 
ceo y partidas de Black-Jack en el Casi- 
no: ¡un poco de variedad nunca viene 
mal! Un fallo flagrante es que, mien- 
tras que la versión de N64 tiene multi- 
jugador, la de Playstation se olvida de 
él. Resumiendo: la versión de la N6g es 
muy buena, pero no llega al nivelazo de 
Perfect Dark (SCREENFUN 14/00). En 
PS, cualquier Medal of Honor (SCREEN- 
FUN 9/00 y 18/00) es más recomenda- 
ble, salvo que seas fan de Bond, 


[<< despliega asus agen- 


El) 


No te dejes disparar por el bote. ¡Huye rá- 
pidamente doblando la esquina! (N64) 


El apuntado automático debería ayudar- 
te... ¡pero a veces te traiciona! (PS). 


Necesitas una táctica: ¿cómo avisar a los 


guardas del peligro atómico? (N64). 


won 


No podía faltar el leal rifle de francotira- 
dor: ¡un clásico incombustible! (PS). 


En las dos versiones podrás es- 
quiar y disparar (N64). 


¡No! ¡No lo hagas! ¡James Bond 
nunca mataría a inocentes! (PS). 


Ñ 


| 
ph 100 paro avanzaLos y expertos. 


Gráficos Es) Sonido BTuugaviidad” 


Ñ 


PS: la falta de modo multijuga- 
dor es grave, y la versión de 
N6q está más trabajada. 


Gráficos hs) Sonido q Jugabilidad 


Texto: J.Orge 


N64: misiones con más encantof 
y el modo multijugador hacen 
de ésta la versión a elegir. 


Cumpleaños feliz 


La serie de hockey de EA Sports tiene diez HP 


añostras sus espaldas. En 1991 apareció el 


70 primer NHL Hockey para el Mega Drive de 


Sega (imagen). Otros: 

+ NHL 93: nombres de jugadores realistas, 
conversión para Super Nintendo 

+ NHL94 debut para Sega CD y PC (el prin- 
cipio de una larga amistad) 

+ NHL 96: revolución gráfica 3D en PC. In- 
numerables sprites sin trabajo 

+ NHL 98: la versión de PC soporta tarjetas 
de aceleración 3D (antes solo 3DFx) 


4:06 ¡ 
La aceleración 3D era 


¡Goool! El delantero alemán se enfrenta a 
la defensa finlandesa (PS2). 


En los tiros, tu barra muestra el total de 
la fuerza recuperada (PS). 


Pc Ps “ps2 “BANCO DE PRUEBAS 


Y». 


Sudor bajo la máscara del portero, cuando el delantero se prepara para tirar a gol (PC). 


Parada brillante: los Toronto Maple 
Leafs presionan a Minnesota (PC). 


¡Eh, tranquilos, no os pegueis! Daos la mano 


y un besito, como buenos amigos (PS2). 


La portería de los Vancouver Canucks se 


ve de color verde en la repetición (PS). 


. 


Lo han vuelto a hacer: 
año tras año, NHL se ha 
ido superando. Aquí tie- 
nes su última versión. 


as cosas te van de mal en peor. 

Los pases van donde quieren, el 

público te abuchea: un desastre 

total... ¡Pero de repente logras un 
sorprendente gol de tiro directo! La 
afición vuelve a estar de tu parte, y el 
equipo se vuelve imparable. No es 
producto de tu imaginación porque, 
por primera vez en un juego, el es- 
tado de ánimo de tus jugadores se 
ve afectado por el apoyo que reci- 
ben de los hinchas. 

Gracias a tales mejoras, uno se 
vuelve a alegrar de tener un NHL ca- 
da año. ¡Y ya van diez! La inteligen- 
cia artificial madurada ofrece unos 
partidos muy discutidos y llenos de 
goles. Cuatro grados de dificultad y 
30 equipos de la National Hockey Le- 
ague te ofrecen suficientes alicien- 
tes como para que no puedas decir 
que no a este juego. 

Los puristas de la simulación sue- 
len criticar al NHL por su rapidez y su 
acción, pero si ves que la pastilla va 
demasiado rápido o que los jugado- 
res parece que están dopados, po- 
drás modificar y ajustar la velocidad 
a tu gusto. Los jugadores de PC pue- 
den escoger entre más de una doce- 
na de parámetros ajustables, mien- 
tras que en la Playstation sólo po- 
drás cambiar la velocidad. 

En las consolas únicamente hay un 
modo de pase adicional. A cada com- 
pañero de equipo le está asignado un 
botón. Cuando hayas dominado las ta- 
reas, como 15 disparos a puerta en una 
de las partes del partido, podrás ganar 
bonificaciones en forma de puntos pa- 
ra hacerte tus propios jugadores. 

La Playstation ofrece en cuanto a 
gráficos un juego más rápido, pero no 
tan bonito. En el PC y en la PS2 los ju- 
gadores se ven representados al de- 
talle. Con el hardware correspon- 
diente se puede conseguir que 
quien mire ai monitor se quede bo- 
quiabierto. Apunta, dispara y... ¡gol! 


NHL 2001 


Deportes desde principiantes hasta expertos 


1PS2: 10.490 ' EA Sports f-1-8 jug. 


Min Pentium 200 MMX, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, 100 MB HD, tarjeta D3D 
Rec. Pentúum lll, 64 MB.-RAM, 400 MB HD: 


t C] O 
| Gráficos 3] Sonido Eugabilidad! 63) 
Bonito, rápido y divertido. Estupenda am- 
biente. Desarrollo del juego ajustable 


40 El ordenador tiene mucho factor de sugr- * 
SS te para goles. Modo PC online floj 


PC y PS2: sin duda uno de los cl 
mejores títulos desarrollados 5) 
ll por EA Sports. ¡Enhorabuena! NS 


Gráficos ES) Sonido (E) vugabiidad ES) 
» Vibración, Multi Tap 


Playstation: no tan bueno co- 
mo su hermano mayor, pero 
sigue siendo un juegazo. 


Texto: Daniel Palomares. 


La agente Archer | esde su brillante presentación, 
sigue los pasos de | con Cate bailando al ritmo del 
tema principal del juego, No 
James Bond en H One Lives Forever deja bien cla- 
una loca película ra su vocación: un shooter rebosante 
de los años 6 de encanto y sentido del humor. ¡Es 
anos 00. un placer encontrar juegos así, que 
pueden estar bien hechos y divertirte 
sin necesidad de ponerse serios! 
En efecto, No One Lives Forever está 
muy bien hecho. El motor gráfico no es 
Cate se enfrenta ningún portento desde un punto de 
: y . ) a malvados te- vista técnico (no es Quake /!I! ni Unreal 
«e Pp y . / rrofistas sin pes: Tournament, para entendernos), pero 
cio Ei e es muy colorido y reproduce con acier- 
O BEE: to la estética kitsch de los años sesen- 
y vestir con clase ta. Hay montones de escenas pregra- 
son actividades badas (con los gráficos del juego), don- 
compaginables. 4 de puedes admirar la esplendorosa fi- 
gura de la agente Archer y gozar con 
unos espléndidos e ingeniosos diálo- 
gos. Durante la misión, también escu- 
chaslas conversaciones delos guardias 
de los que te estás ocultando: ¡y son 
muy divertidas! El trabajo de los acto- 
res de doblaje ha sido muy bueno, así 
que Electronics Arts ha acertado al res- 
petarlo con subtítulos. 
Dejando a un lado los altos valores 
de producción y los toques de humor 
(que se extienden al armamento: ¡ojo 
al caniche robot o a la barra de la- 
A 4 bios explosiva!), el sistema de 
has : juego también da en el clavo. Re- 


¡En plan Silent Scope! Tu primera misión consiste en prote- Gracias a su nuevo traje de buceadora, Ms. Archer se cuela en compensa el sigilo, elti- ( NS 
ger a un ambajador de el asalto de los terroristas unas instalaciones de la organización H.A.R.M ro silencioso y la sutileza, e d 
tal y como le corresponde a un 


título de espías, y la inteligencia 
artificial de los enemigos es / 
muy creíble. El multijugador / 
no es demasiado excitante, // 
pero si lo que quieres es jugar Y 
en solitario, este título es de lo 
mejorcito que te puedes me- 
ter en el disco duro. ¡Que lo 
espíes muy bien! 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


Un shooter original, inteligen- [f 
te y con mucho humor. ¡Mi 
sión cumplida, agente Archer! 
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PARTEDEDA GUÍA 


Zelda: Majora's Mask 
El esperado retorno de Link en 
la Nintendo 64 ya está aquí. 


7 /PARTEDETA GUI 


Tomb Raider Chronicles 
Y siguiendo con retornos, ¡el de 
Lara Croft en su 5? aventura! 


1? /PARTEDE LA GUÍA 


Dino Crisis 2 


Las aventuras de Regina tocan a 
su fin... ¡por ahora! 


PARTEDE VA GUÍA 


Red Alert 2 
¿Será este el fin definitivo de la 
Guerra Fria? 


Baldur's Gate ll 
Señor del Olimpo: Zeus 
Need for Speed: Porsche 


"B TA; Aj 
PLAYSTATION 

Tony Hawk's Pro Skater 2 

Tomb Raider: Chronicles 


X-Men: Mutant Academy 
TOCA World Touring Cars 


NINTENDOAGA 


Mario Tennis 64 


GAMEBOY 


Aladdin 
Turok 3: Shadow of Oblivion 


DREAMCAST 
Ready 2 Rumble Boxing: Round 2 
F355 Challenge Ñ 


mic: Rolf Boyke 


Có 


Todos los días 

de 16 a18 ho- 

ras (excepto 

sábados y domingos), nuestro ex- 
perto en trucos te atenderá en el 
915 476 808. En otros horarios, 


siempre puedes dejar un mensaje 


en el contestador, y él se pondrá 
en contacto contigo. Y si tienes 
acceso a Internet... 


Capítulo 1 


' THE LEGEND OF 


o 


Ñ a mE 
y) A A 


MAJORA'S MASK 


¡ ¿Notienes correo elec- 
¡ trónico? ¿Te da pereza 


.. ¡nos puedes mandar un e-mail! 
La dirección es: 

screenfunO bauer.es, y verás como 
en un periquete tienes la solución 
en tu buzón. Y seguimos añadien- 
do posibilidades... 


915 427160. 

¡Acuérdate en todos los casos 
de decirnos la dirección o telé- 
fono al que quieres que te 
mandemos los trucos! 


' escribir? ¿Note gusta ) 
| hablar por teléfono? , 
Pues te queda el fax: 


20/01 S,0,S NINTENDO 


El GOMIENZ0O 


mplea las dos primeras salas para reunir 
E" cuantas rupias: ¡entra y sal de las sa- 

las para quese regeneren los arbustos, has- 
ta que tengas 50 rupias! En las siguientes salas, 
después de la transformación, utiliza las flores 
Deku para practicar tus artes de planeo. Puedes 
seguir sin límites de tiempo por ahora, asi que 
¡aprovecha esta ventaja! Corre a la sala con el 
gran precipicio y súbete a la plataforma del nor- 
te.Alliencontrarás tus primeras nueces Deku en 
un baúl. Continúa por la salida del este. 

La salida te lleva al piso bajo de la torre del 
reloj, donde te encontrarás con el comercian- 
te de máscaras. Este te informa sobre una po- 
sibilidad de cura para tu lamentable estado y 
te pide que vuelvas cuando hayas recuperado 
la máscara que ha robado el Skull Kid. Link ac- 
cede encantado, y a continuación sales a la 
ciudad principal. 

Allí empieza el agobio, porque desde ahora 
nuestro héroe sólotienetres días para llevara ca- 
bo todas las tareas. Al principio del juego no es 
posible salvar, así que ¡a correr tocan! 


¡Rupias, a mi! Llena tus bolsillos desde el co- 
mienzo del juego. 


Consigue las 
nueces Deku 
antes de salir 
de las maz- 
morras. 


Este comer- 
ciante de 
máscaras es 
un poco si- 
niestro Pero 
si te puede 
ayudar, 
¡bienvenido 

If yow can gel back the sea! 

that was siolen from you, 
Il will return you Los , 


LA ENTRADA 


os más sabios del lugar conocerán el lema 
) del buen montañero: “Empieza por lo difí- 
il, porque así luego todo parecerá más 
sencillo”. Este principio es muy sabio, pero en el 
caso de Majora's Mask se han pasado un poco: 
si no te pones las pilas desde el principio y re- 
suelves la primera misión a tiempo, ¡el mundo 
se acaba y tienes que empezar todo desde el 
principio! Luego, cuando puedas salvar la parti- 
da, las cosas serán menos estresantes 
Para que pases la primera fase (cuando no 
puedes salvar el juego) con eficiencia y sin su- 
frircolapsos nerviosos, te proporcionamos los 
siguientes consejos detallados para ir avan- 
zando en la aventura, además de sugerencias 
para lograr otros éxitos. 


A 


Esta guía te rá 
a dirigir a Link en su 
lucha contra Skull Kid. 


ANSIEDAD EN LA CIUDAD 


nos para orientarte mejor en el norte de la 
ciudad. Busca a Tingle (está al norte, junto al 

chaval que dispara con el canuto) e invierte las ru- 
pias obtenidas anteriormente en comprar los dos 
mapas que te ofrece, sobre todo el dela ciudad.) 
Si no tienes dinero: hay arbustos cerca, y una caja 
al suroeste de la ciudad -en el riachuelo-tiene una 
rupia azul. Visita la cueva de las hadas del norte 
para conseguir tu primera tarea: en algún sitio de 
la ciudad se encuentra un hada extraviada, Está al 
suroeste, levitando sobre el riachuelo (pero sólo si 
es de día). Cázala () y devuelvela a la cueva de las 
hadas. Como premio, conseguirás poder mágico 
para disparar burbujas 

Ahora hay que ganarse la confianza de la her- 
mandad de bombarderos. Su jefe actúa en el nor- 
te de la ciudad: es el chico del canuto. Enséñale 
con tu nuevo ataque de burbuja cómo se hace y 
verás como se queda perplejo. Luego habla con él 

Tienes tiempo hasta que amanezca al día si- 
guiente para encontrar los cinco miembros ocul- 
tos dela hermandad. Parece mucho peor delo que 
es en realidad, ya que es fácil encontrar a los mu- 
chachos: dos de ellos se encuentran en el norte 
(en la misma sala donde has reventado el globo), 
dos en el este y uno en el oeste de la ciudad €) 

Como premio por tus esfuerzos, los bombar- 
deros te dan su código secreto, con el que puedes 
acceder al observatorio (), que está guardado por 
uno de los miembros de la hermandad 


Pp». deberías comprarte un juego de pla- 


(y 


Este es Tingle, el tonto del pueblo. Habla.con él 
para que te venda los primeros mapas. 


ev 
o 


P00 
Cuando logres volver a ser Link, puedes encontrar 
otra vez aquí al hada perdida, sobre el riachuelo. 


Uno de los muchachos se oculta en este tejado. 
Sube con una flor deku para hacerlo bajar. 


Este es el chaval que guarda la entrada al ob- 
servatorio. Dale la contraseña para pasar. 


L 


ii 


LUNA SINIESTRA 


abla con el bombardero en la parte este 
H: la ciudad y dale el código para llegar a 

la entrada del observatorio. Salta por en- 
cima del agua y lucha contra la Skulltula que se 
descuelga desde el techo (, o rodéala 

En la siguiente sala explota el globo con una 
burbuja y sube por las escaleras. Arriba del to- 
do te espera un anciano, que te deja echar un 
vistazo por su telescopio ). Observa, a través 
del telescopio, cómo se divierte el Skull Kid en 
la torre del reloj y cómo cae una lágrima lunar 
del cielo. Sal después del observatorio a través 
de la puerta y recoge la lágrima lunar 6). 

Los siguientes sucesos ocurren hacia la me- 
dianoche del último día. Si todavia estas en el 
segundo día, puedes hacer que pase el tiempo 
hablando con el espantapájaros del observato- 
rio.Si no, puedes aprovechar el tiempo que que- 
da y dar una vuelta por ahi e intentar hacerte 
con la pieza de corazón del árbol del norte de la 
ciudad. Se puede conseguir fácilmente con la 
máscara de conejo que se obtiene más tarde en 
el juego, asi que fíjate en su localización 

Cerca de la torre del reloj puedes conocer a 
un arbusto Deku que está buscando una lagri- 
ma lunar. Dásela para obtener así el documen- 
to de propiedad y poder utilizar la flor Deku so- 
bre la que estaba instalado 6). Con su ayuda lle- 
garas al saliente más alto de la torre del reloj 
donde te espera una pieza de corazón 

En este saliente esperas E), hasta que las co- 
sas sigan su curso 


¡Alarma, Skull- 
tula! Tienes 
que dispararle 
una burbuja 
cuando se dé la 
vuelta, o dar 
un rodeo para 
evitarla. 


Una mirada | 
por el telesco- 

pio hace que E 
sucedan los 
aconteci- 
mientos 


E de llevarte la 
As) lágrima lunar! 


Este obeso 
arbusto De- E 
ku no te de- 
jará usar su 
flor Deku si 

no le das a 

cambio la lá- 
grima lunar. 


liente a la 
mediano- 
che del úl- 
timo día. 


SHOWDOWN 


empieza el carnaval con unos fuegos arti- 


Gr": se hace medianoche del tercer día, 


ficiales y la puerta de la parte de arriba de 
la torre del reloj se abre. Tienes exactamente cin- 
co minutos para ajustar cuentas con Skull Kid o 
intentarlo al menos. Alcánzale con una burbuja 
para que deje caer la ocarina del tiempo () 
Hazte con la ocarina y verás una retrospectiva 
de la canción del tiempo, donde Link recuerda a la 
princesa Zelda. Como determinarás rápidamen- 
te, no puedes hacer nada contra Skull Kid, asi que 
sólo te queda una oportunidad: ármate con la 


ocarina y toca la canción del tiempo Y) 


DÍA A DÍA... 


olvemos a estar casi al prin- 
V::: Pero no del todo: una 

mirada al inventario mues- 
tra que has perdido las nueces De- 
ku y las rupias, Pero de todas for- 
mas, aún tienes los mapas que 
compraste y las piezas de corazon 
que has encontrado, ¡Y por su- 
puesto, la ocarina del tiempo! 

En primer lugar, tienes que des- 
hacerte de la molesta forma de De- 
ku, asi que entra en la torre del reloj 
y visita al comerciante de máscaras 
No se pondrá especialmente con- 
tento de que Link llegue sin la más- 
cara, pero para cuando se dé cuen- 
ta, ya te habrá curado Q). 

La canción que te en- 


seña se puede 
utilizar más tar- 
de para quitar- 
les la maldición 
aotros portado- 
res de máscaras 
Puedes quedar- 
te con la másca- 
ra Deku. 

De ahora en 
adelante  pue- 
destomar la for- 
ma de Link Deku 


eyo if you o. 


ps So the blink of an 
with me 


You played tho ct 
mol 


Ys 
Oo Oo, 0 


Un solo ata- 
que es sufi- 
ciente para 


preciada 
ocarina. 


Con timbales 

y trompetas: 

¡de vuelta al 
% pasado! 


Oh? Oh! Ohhh/?! 
You got ¡tf You got it! 
Yow got ít! You got it1! 


poniendo la 

máscara en uno de los botones de 

equipamiento. Si vuelves a pulsar 

el botón asignado a la mascara du- 

rante la transformación, te puedes 
saltar la animación 


El comerciante 
cree que ya tienes 
su máscara, y acce- 
de a curarte de la 
maldición. 


Cuando Link 
pone cara de 
cabreo, es de 
temer. 


Texto: Michael Anton. 


NOTICIAS DE LA PROVINCIA 


o primero que deberías hacer es conseguir 
la agenda del bombardero. Puede ocurrir 
e dos maneras: dispara al globo del nor- 
te de la ciudad como Deku Link, transfórmate 
en Link normal, y habla con el jefe. Después si- 
gue el conocido juego del escondite. Los mu- 
chachos se encuentran en los lugares de antes 
Como premio portus esfuerzos, te aceptarán 
felizmente en la hermandad de los bombarde- 
ros y conseguirás la deseada agenda (). El otro 
camino, que es bastante más fácil, consiste en 
dar el código de la hermandad en la entrada al 
observatorio, entrar y luego salir. El jefe de la 
hermandad te saldrá al paso y te dará la agen- 
da como premio a haber averiguado el código 
sin ayuda. ¡Poco puede imaginar que fue el mis- 
mo el que te lo dió cuando eras un Dekul 
La agenda es una ayuda más o menos prác- 
tica en las diversas misiones. Su desventaja: so- 
lo cuando una tarea está realizada completa- 
mente, se conserva con todas las anotaciones 
O. Al dar un salto de tiempo, retienes sólo la 
información sobre las actividades diarias de las 
personas afectadas. Por eso, es mejor que es- 
cribas apuntes convencionales sobre los he- 
chos, y que te pongas manos a la obra después 
de tocar la melodía del tiempo. Y no te olvides: 
la mayoría de los sucesos parciales quedan bo- 
rrados después de un salto en el tiempo. Si 
quieres realizar una tarea determinada, tienes 
que volver a llevar a cabo los diálogos necesarios 


A 


Ara 


par 


el 


La agenda de los bombarderos te permitirá llevar la 
cuenta de a cuantas personas has ayudado. 


You got the Di 7 m0! 
lt allows you to keep track of 
people's schedules. 


AA Med 


Las tareas cumplidas se marcan en la agenda con 
unas alegres pegatinas. 


CORAZÓN DOLORIDO 


reunir corazones! El trozo de la to- 
A: del relojlo hasencontrado ya.En 
l árbol del norte de la ciudad brilla 
de forma atractiva. Con la máscara de co- 
nejo puedes conseguir este trozo de cora- 
zón más fácilmente, pero con un poco de 
paciencia y habilidad, también lo puedes 
conseguir:trepa al tobogán, y salta desde 
allí directamente en dirección al árbol 
hasta la plataforma que tiene delante, y 
de ahí hasta el corazón. 6) 

El siguiente trozo de corazón es menos 
fácil de conseguir: visita el observatorio 
(así puedes probar lo que tienes con el es- 
pantapájaros, mira la caja Time Bandits) 
consigue la lágrima lunar. Intercámbialas 
por el documento de propiedad (Y). (Si no 
cogiste el trozo del corazón en la torre, 
aqui tienes otra oportunidad.) 

Dirigete a la posada de la ciudad. Allí 
puedes hacer buen uso del documento de 
propiedad, y así verte premiado con un 
trozo de corazón €) Si la posada está ce- 
rrada, puedes llegar a ella mediante una 
flor deku, para alcanzar la puerta del se- 
gundo piso. En cuanto al documento de 
propiedad, notodo ha acabado: lo necesi- 
tarás más tarde para un intercambio más 
complejo. Pero déjalo estar por ahora 

Si todavía tienes paciencia y llenas tu li- 
breta (mirar caja El color del dinero”), con- 
seguirás el cuarto trozo de corazón y con 
él, un contenedor entero. Pero el contacto 
con el mundo exterior no se puede evitar 
por más tiempo, así que lo siguiente será, 
tras tocar la canción del tiempo para em- 
pezar con tiempo de sobra, salir de las pro- 
tectoras murallas de la ciudad y avanzar 
un poco en el desarrollo del juego 


Los saltos 
zo de corazón. Mejor inténtalo con la máscara conejo. 


La You raded LO 


en el parque de juegos te proporcionan un tro- 


Moon's Tear fos; 
j Y 


El documento de propiedad te puede ser de utilidad en 
circunstancias insospechadas... 


Yeah! 


..COmOo en este juego de piedra-papel-tijera. 


TT iii ido 


MÁS MÁSGARAS 


iempre viene bien una máscara, pero los es- 
pacios vacios del inventario dejan adivinar 


que todavía quedan más. ¡Y esoes loque hay 
que hacer! Ve a la casa del alcalde (al este) cuan- 
do sea por la mañana y habla con Madame Aro- 
ma. Responde que sí asu pregunta y conseguirás 
la máscara de Kafei €). Esta máscara es necesaria 
para una gran misión, pero que todavía no pue- 
des realizar por falta de equipo. Tendrás que es- 
perar a que llegue el momento 

En la cueva de las hadas, en la puerta del nor- 
te, puedes entrar como Link normal para que 
vuelva a mandarte buscar un hada perdida. La 
encontrarás en el lugar de la última vez (el ria- 
chuelo, de día), y como premio obtendrás la 
máscara de las hadas. Con ella, puedes atraer a 
las hadas perdidas que hay en las cuatro maz- 
morras grandes. Reunirlas es molesto, pero ne- 
cesario, porque obtendrás numerosos extras 
como ataques especiales, una barra de magia 
más grande, y doble capacidad de corazón. Pe- 
ro por ahora solo puedes soñar con ello, ¡des- 
pués llegará el momento de conseguirlos! 

Si se te hace de noche, puedes conseguir dos 
máscaras más: en la zona de lavanderia que hay 
al suroeste de la ciudad, donde encontraste al 
hada perdida, te encontrarás con el antigúo co- 
nocido de la primera parte, que te contará la 
historia de su vida (Y). Como premio por escu- 
charsurollo te harás con la máscara de bremen 
Con ella puedes atraer a los animales (pulsan- 
do el botón ()). Puedes practicarlo con el perro 
en la plaza del mercado, pero el uso real de la 
máscara viene más tarde 

Cuando te encuentres en la parte norte de la 
ciudad, y de sólo si es de noche, serás testigo de 
un robo. Dale caza al malvado ladrón y atizale 
duro. La ancianita te lo agradecera regalándote 
la máscara explosiva €). Con ella puedes hacer 
explosiones aunque no tengas bombas, pero a 
costa de ver mermada tu salud 


Dile que sí a Madame Aroma para aceptar el 
encargo y conseguir la máscara de Kafei. 


Escucha su 
confesión de 
culpabilidad, 
y te dará la 
máscara Bre- 
men. 


Thal's why 1..Mhatl's why 1 
That's why 1 stole it... 
ho dog's 

l stole 41 


Lleva al hada 
perdida a la 
cueva de las 
hadas para 
conseguir la 
máscara del 
hada. 


Yow yal Ihe +) 
Wen I1owith 8 
wii fiy 10 you when 


you wear il 


Mr cr 


CT 


El GAZA GALLINAS DE HAMELIN 


oo): con los alrededores de la ciudad 


| Majora's Mask] En 


(0 a O) y reune rupias. ¡Pero no te olvides 
de depositarlas en el banco! Es la unica ma- 
nera de conservarlas cuando retrocedes en el 
tiempo. En cuanto esto te aburra, dirígete al sur y 
busca un arbol con un dibujo, que activa una se- 
cuencia pregrabada. Cerca de este árbol hay un 
cartel que indica el camino hacia el rancho Ro- 
mani. Para poder pasar tiene que ser el tercer día, 
así que puedes acelerar el tiempo con la canción 
correspondiente, Luego busca en el cobertizo del Cuidado con los viajes nocturnos: los ene- 
rancho. Un anciano tiene verdaderos problemas  jgos suelen ser más peligrosos que de día. 
con sus gallinas. Gracias a la máscara de bremen 
puedes acelerar la cria de los pollos y conseguir 
otra máscara como premio, la del conejo, Con es- 
ta máscara puedes moverte más rápido, Entre la 
balada del crono y esta mascara, las cosas serán 
más fáciles. Utilizalas en seguida en la ciudad pa- 
ra competir en una carrera contra el cartero (). Si 
además superas su pequeño jueguecito, podrás 
disfrutar de otro trozo de corazón. 


Las piedras cantarinas son tan difíciles de encon- 
trar como en Ocarina of time. 


Skull Kid, tu | 
ii reinado de te- | 
1 / rrortoca asu | 
PA y) fin: ¡Link va 
- y N tras de ti! 
Um currently on the job 
161 stop to talk, 11 will bsrupt my 
schedule 
e. - 
Con el telescopio puedes echar un vistazo por El cartero puede ayudarte a conseguir otro trozo 
los alrededores de la ciudad. de corazón, ¡si ganas la carrera! 


El alcalde de Clock 
eE ESUEADiOOS El GOLOR DEL 
Mad A » 
adame Aroma A DINERO 
Ñ / rt 


E banco en la ciudad (al oeste) es real- 
k..: práctico: todos los rubiés allí 
guardados se mantienen en los saltos 
/ de tiempo. Lo mejor es que ahorres dine- 
ro, para que al principio de cada ciclo nue- 
ES puedas conseguir equipo rápidamente 
enlastiendas. Note darán intereses por ello, 
“ pero puedes ahorrar para algunos extras: por 
las primeras 200 rupias que deposites conse- 
guirás, porejemplo, una bolsa de rupias más gran- Mira el mapa de esta pantalla: ahí está el banco. 
de 0), y por 5.000 rupias, el banco te hace entre-.. ———— 
ga de un trozo de corazón. 12 
Antes de tocar la canción del tiempo deberí- | 
as encontrar una buena fuente de ingreso y de- 
positar las rupias conseguidas. Una de esas 
fuentes sería, por ejemplo la pared quebradiza | 
en el camino al observatorio Q): detrás de ésta 
te espera una rupia plateada en cada uno de los 
ciclos ¡y con la máscara explosiva ahorras in- 
cluso el dinero necesario para comprar la bom- 
ba! También puedes usar las explosiones para 
deshacerte del molesto monstruo que aparece 
regularmente al sur de la ciudad... 


Detrás de esta pared hay una rupia plateada. 


guiente número de SCREENFÚN para familiarizarte con las inmediaciones 

de la ciudad. Peinatodos los arbustos Deku y llena tu libreta de ahorros. En 

Oo la tienda compra una bolsa de bombas y mira lo que puede ofrecerte la ciudad. 
Aprende a pensar en ciclos de tres días, ¡porque tienes el tiempo en tu contra! 


A: el tiempo hasta que consigas la continuación de la guia del si- 


oro” 5.0.5 PC = PLAYSTATION DREAMCAST 


En el primer capítulo de 'Chron 
pañas a Lara a Roma. SCREE Ni 


como salir de la “Ciudad Eterna”. es 


er is 


parte: por las calles de Ra ma 


13 inte Fri 

Ten en cuenta la 

% entrada de la ¡z- 
quierda solo cuan- 
do te preocupes 
por conseguir to- 
dos los Secrets. Te 
lleva a un nivel de 
entrenamiento en 


A el que no encontra- | 


fi ras nada, excepto extras y una rosa dorada. 
ff Atraviesa corriendo el callejón. A la izquierda 
| verás este pasillo enrejado (mira imagen). 


| Saca tu pistola an- 


| tes de acceder al pa- | 


| sillo, Corre después 
| en dirección a la 
| plaza del mercado y 
| acaba con un perro 
rabioso a mitad del 


| camino. Sigue la ca- | 


lle de la derecha antes de la fuente, para pul- 
| sar el primer interruptor. Se abren las rejas y 
tienes acceso a un segundo pterruptos 


4. Todc 


Para cruzar tienes que darle 
al stick analógico en la di- 
Ñ rección opuesta hacia la que 


a un nuevo barrio. 
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| de un agujero cuando no puedas avanzar. 
| Dispara a la ventana para romper el cristal. 


Abre las rejas a la plaza me- 
diante el interruptor, pero no 
pases por el Mio, sigue por la 


"Justo detrás de tus | 

| espaldas se ha mo- | 
% vido un bloque de 
l piedra, por donde 


Í trepas para llegara [Ml 


l la terraza de la ca- 


1 


Í sa. Corre hacia arri- 


I ba y salta al piso 
| de abajo a través 


| 
l 
| 
| 
a 


Detrás de dos ven- | 
tanales hay prácti- 
cos extras, y de- 
trás de la tercera, 
hay un precipicio, 

| que puedes salvar | 
con un buen salto 
Tuerce después a 


| 


la izquierda. Llega- 


rás a una oscura 
habitación Enu un n saliente encontrarás una 
llave. Hazte con ella 


A 
el camino a través del tú- | 
nel y sube las escaleras.La | 
gran puerta azul en la segun- 

ida parte se puede abrir con | 
! solo empujarla con fuerza. — | 


q_-_——— 


l a introducción de Chronicles presenta una 
aventura de Lara de joven, donde llega a 
un barrio abandonado de la antigúa ciudad 
de Roma. Con las siguientes páginas sabrás 
cuál es el camino más rápido hasta el segun- 
do capitulo. Dejamos a tu sentido de la in- 
vestigación descubrir misterios secundarios 

No seguimos dando más detalles sobre 
los bastidores del principio del juego. En él 
encontrarás munición, medicina y la primera 
(de tres) rosas doradas, pero nada de lo que 
necesitas para pasar el juego. Los tres barrios 
no te presentan problemas por falta de mu- 
nición o medicinas, solo por los acertijos 

Encontrarás extras en todos los lados, así 
como las tres armas disponibles del primer 
nivel, de las cuales sólo el revólver es indis- 
pensable 


Detrás de los basti- 
dores: en los bastido- 
res al principio de la 
parte de Roma no en- 
contrarás nada indis- 
pensable para la su- 
pervivencia. Entra 
des aquí si quieres entre- 


7 nar tus movimientos 
0 A WAN 


dá SA A e 
De vuelta en la pla- 
za de la fuente aca- 
bas con otro perro 
Abre con la llave las 
rejas a la casa seño- 
rial. Cuidado, ¡el pa- 
tio interior está vigi- | 
lado! Desenfunda | 
tus pistolas 


Í Tras despachar al 
vigilante, busca en 
el sótano la llave 

5% del jardín. Corre 

A] después al primer 
piso para realizar tu 

| primera actuación 

> funambulista en el 
0 alambre 


"En la bodega en- 
contrarás una miri- | 
A lla que colocas en 
| el revolver que aca- | 
bas de encontrar. 
Saca el revolver y 
Í apunta con la tecla | 
il lateral al cerrojo 
de las rejas. 


La segunda llave 
queda libre. Vuelve 

| corriendo con ella a 

| través del muro y 
coloca las dos lla- 
ves del jardín en 
las cavidades que 

| están preparadas 
para ello. 


OTE POS 


No sólo se abre esta puerta, tam- 
bién lo hacen las rejas doradas de- 
lante de las cuales has pasado an- 
tes. Atraviesa el jardín y conoce a 


Si te has abierto camino a tiros 
a través de la entrada del muro 
que hay detrás del templo, lle- 

garás a un edificio todavía más 


..con una campana 
dorada sobre la entra- 
da. Haz que la campa- 
na suene con un certe- 


con la E se 
abre un pasillo a la 
izquierda del tem- 
plo, que alcanzas 
trepando, Salta a 
y través del desfila- 
dero que hay detrás 
: con la tecla de ac- 
ción pulsada para  agarrarte del borde y si- 
gue tu camino a la cámara siguiente. 


cara de hierro que 
| hay al final del pasi- 
llo. Vuelve a la puer- 
ta principal del tem- 
plo y corre junto al 
altar. Al final del pasillo de la izquierda hay un 
interruptor. Púlsalo y uno de los negros cuer- 


vos del altar se convierte en blanca paloma. 


los primeros malos del juego. ostentoso... ro disparo. 


de 8. El ariete letal 


a 


Fuera se abre la puerta a la bóveda del só- 
tano central. Antes de que coloques en la 
puerta el símbolo encontrado, te salen dos 
enemigos. Tirotéalos a placer y el camino a 
la segunda parte está abierto. 


..Cornisa. Esquiva el ariete, cuélgate del extremo co- 
mo en la imagen y trepa a un saliente que está en 
la esquina de la sala. Dale a la palanca que encon- 
trarás para descubrir a la segunda paloma. Después 
vuelve y examinala como hiciste con la otra. 


Si observas al pájaro con la tecla de acción, 
ocurrirá algo: en el entramado del tejado se 
activa un péndulo-ariete (inalcanzable), y en 
el pasillo de la derecha se ha abierto una 
puerta secreta. La atraviesas por la. 


2 parte: Mercados trajanos 


se Arriba y ES 


EA Dispara a un bidón en la pri- 
mera habitación para encon- 
trar abajo una palanca. En la 
sala de enfrente puedes en- 
contrar un pequeño extra con 
el mismo procedimiento, La 
palanca te abre camino a la sa- 
la cerrada que hay en el extre- 
mo izquierdo de la calle. 


10. Alturas de vértigo 


Desplázate a la derecha cuando hayas 
llegado arriba. Párate al llegar a un 
puente de unión. Gírate finalmente y 
atrévete a dar... 


En este ancho pasillo parece que no se 
MÍ puede continuar. Pero si examinas bien 
IB todas las columnas, descubrirás una por 
la que puedes trepar. 


i Consigue a disparos un extra 

l en la sala de atrás y trepa por 
el andamio. Ten cuidado de no 
caer al otro lado en la oscuri- 
dad. Trepa hasta arriba del to- 
do y ejercita tu equilibrio en la 
cuerda para pasar al otro lado. 


Ábrete camino con pasos cui- 
dadosos y saltos precisos. Verás 
PS una maquina de ruedas denta- 
e das. Cuando llegues a otra par- 
te de los mercados trajanos, 
déjate caer de nuevo al suelo. 


A ES 


con una cuerda Tira de ella tres ve- 
ces. Verás como se juntan las ruedas 
dentadas en la máquina del sótano. 


Un salto de riesgo sobre la plataforma 
LM que está a tus espaldas. Un segundo sal- 
l to te transporta atrás del todo de la es- 


12. Giro a la izquierda 


ar 


DR ETAN 
: YA 5 
. ETT 
A a RÁ 


No te dejes cegar por el oro de la esta- 

tua y no corras a la sala, mira alrede- 

dor de la entrada. No vayas todo recto 

(D, ¡a la izquierda (2) es por donde pro- || Saca el símbolo de las rejas 


Y 


had 


Vuelve al puente, por el que habías trepado | Con otro salto llegas sigue tu aventura! con la palanca. 
anteriormente. Salta con carrerilla al marco fl hasta la siguiente pla- 
de la ventana guardado por las estatuas. taforma. y pa j 


El tercer salto es fácil y te lleva a .. de ruedas dentadas abre la 
una cámara con cuerda. ¡Tira de [| puerta lateral del sótano. Se abre 
ellal El mecanismo... el camino a la estatua de Marte. 


» 


Através del agu- 
jero del suelo lle- 
| gasa una sala 
| con agua. En el 
medio, un gran 
pozo va hacia 
| abajo. Bucea a 
HU] través de la aper- 
| tura de arriba de 
las dos que tiene 
el pozo. 
.. tu arma, porque al tor- 
cer la esquina te espera 
Atraviesa el baño trajano en línea rec- f] un enemigo final. Esquiva 
M ta y trepa al otro lado para salir fuera sus rayos azules con pa- 
A del agua. Recoge la munición después — || sos laterales y mantente 
de la terrorífica representación a tiem- Pen movimiento, ¡Tienes 
po real y saca... que darle en los ojos! 


Si sigues este ca- 
mino encontra- 
rás una sala con 
un puño girato- 
rio. Saca tu pa- 
lanca, hazte con 
el puño y vuelve 
con éla la.. 


... arena que se ha 
quedado sin el 
enemigo. La rue- 
da cabe en la má- 
quina roja de la 

l sala de atrás. Pul- 
Salta hacia el enemigo en la arena para La araña romana muerta ¿ sa el mecanismo 
acercarte. Apunta después con tu mirilla fi deja un símbolo de mar- EN A, y vuelve al pozo 
en un ojo, esquiva el siguiente rayo y te. Hazte con él y abre el y dy 2) inundado 
dispara después al segundo ojo. hueco del suelo de la h .: 
misma sala. 
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PS AREAS FICDNT SAI ARS 


15. ¡Parad los ventiladores! 


“pú 


Sal del pozo, esta vez por la salida 
de abajo y bucea pasando delante 
de dos ventiladores, hasta llegar a 


una segunda habitación con una 
máquina roja. 


Gira la rueda, y los RS 
ventiladores submarinos se 
quedan parados. Bucea final- 
mente por la derecha atrave- 
sando una pequeña apertura. 


17. Lucha con el dragón del templo 


Sigue nadando y vuelve 
12 a la entrada del templo. 
EA Vence allí al pistolero, y 
i después al dragón que 
cobra vida: con saltos 
l laterales esquivarás sus 
rayos de fuego y al mis- 
: mo tiempo dispara con 
tu escopeta, La muni- 
ción está en las esqui- 
nas del patio del tem- 
plo, Pon atención de 
apartar el fusil antes de 
agacharte. 


=- 
Corre todo rec- 
j to, porque a la 


izquierda y de- 
recha todavia 
encontrarás 
huesos útiles. Si 


1 se rompe el sue- 


lo bajo tus pies, 
saltarás los últi- 
mos metros. 


Cuélgate del 
puente del 
precipicio y tre- 
pa hacia la iz- 


| quierda. En la 


pared tus ma- 
nos toparán con 


A un buen agarre. 


Trepa hasta el 
hueco y pulsa el 
botón, para que 
se abra la puer- 
ta en la sala que 
hay al final del 
pasillo de lava. 


Atraviesa ahora los establos del coliseo. Se 
trata de un camino recto por el que no 
puedes torcer. Después de una parte de 
resbalones, acabas con el primer león. Pul- 
sa después el interruptor de la pared... 


En el tramo de arriba se esconden un se- 
gundo luchador y un interruptor de pared. 
Pulsa en el interruptor y sigue subiendo. 
Arriba te encontrarás con otro león... 


AS A O 


od 


A través del último tramo del ca- 
nal llegas a la estatua de Marte 
que ha cobrado vida. Justo en la 


entrada a la sala te espera el arma 


adecuada, en forma de escopeta. 


Con pasos laterales, saltos y dispa- 
ros, vencerás rápido al enemigo. 


- 16. El último pasadizo submarino 


Tras derrotar a Marte, toma 
munición y medicina y salta a 
través de la ventana. En el es- 
tanque de atrás queda libre un 
túnel que antes tenía unas reja. 
Recibirás el símbolo de Venus. 


Si has vencido al mons- 
truo de tres cabezas, em- 
puja los dos símbolos sa- 
grados en los huecos de 
la pared preparados para 
ello, La puerta se abre. 
Atraviesa el pasillo de 
atras, saltando desde la 
mitad de una plataforma 
a la otra. La última plata- 
forma se abre debajo de 
tus pies. Resbalas hasta 
el capítulo final de tu odi- 
sea en Roma 


... y liberarás a una segunda bestia. 
Mata al león, sigue corriendo y trepa 
la escalera por la pared. Recoge arriba 
una piedra preciosa y lucha contra el 
gladiador en la sala siguiente. 


..-y Un gladiador. Después del enfren- 
tamiento, atraviesa las habitaciones. 
Te esperan una pistola Uzi y un paque- 
te de curación grande. 


x= 71 AR 
E y =A 


20. JAPEROA con limite de tiempo. 


am 


Ya te habrás dado cuenta de que la aventura continúa 
en la sala de piedra con la gran plataforma: si tiras tres 
veces de la cuerda en la plataforma algo más profunda, 
se levanta una columna en la plataforma central. Sólo 
tienes unos segundos para pasar entremedio. 


Sólo lo conseguirás si te vas 
saltando desde el punto (1): 
salta el precipicio (2) y con 
carrerilla salta por el (3) so- 
bre el margen, para llegar 
al final de la bóveda. 


Mantén pulsado el botón 
de acción al saltar. Así tus 

Ñ manos encontrarán el 

3 agarre en el precipicio. 

A Sube arriba, corre rápida- 
mente un par de pasos a 
la izquierda, gira del todo 
hacia la izquierda y con 
un cuarto salto 


.. Súbete a la plataforma 
central. Mantén aquí tam- 
bién el botón de acción.Ba- 
lancéate hacia arriba con 
un impulso. Ahora da dos 
pasos ágiles hasta la colum- 
na de la mitad de la plata- 
forma. ¡Lo has logrado! 


Llévate el engarce para la 
piedra preciosa encontra- 
da al principio. Combina 
los dos elementos en el 
inventario y sal de la pla- 
taforma en dirección de 
la puerta cerrada. Se abre 
automaticamente. Ca- 
yendo por una trampa, 
darás a parar a la segun- 
da secuencia intermedia, 
con Pierre. 


21. Sin suelo doble 


La última etapa te espera ahora: 
Coloca la joya recién montada en la apertu- 
ra de la pared. El suelo.. 


Salta desde la última plataforma con carre- 
rilla para volver al rincón casi invisible. Si 
mantienes pulsado el botón de acción, al- 
canzarás el margen para no caerte.. 


22. Final del circo a 


Se En bajo tus pies. Date la vuelta y 
corre a la plataforma que está al otro 


Cuelgate del margen del precipicio ha- 
cia la izquierda por la esquina y llega 
asi a una salida oculta directamente 
debajo de la última plataforma estable 


.. te esperan más enemigos. Acaba con el león y PU 
el gladiador gracias a tu arma de fuego. 


Desde la cueva de lava, Lara 
vuelve a la luz del día. Saca in- 
mediatamente tu arma, porque 
en la baranda del coliseo 


Aquí te enfrentarás al caballero de ff Trepa en una pequeña cámara, 
acero, el último enemigo final de la | donde encontrarás la segunda lla- 


aventura de Roma.¡Con una buena fl ve. Es para la cerradura de la se- 
técnica de lucha (disparos y saltos  f gunda puerta. Un tobogán te lleva 
laterales) lo conseguirás! al artefacto que buscas. 


En el lugar encon- 
trarás una pequeña 
llave. Úsala en la ce- 
rradura junto a la 
puerta grande al fi- 
nal del pasillo. 


¡conmigo a 


Utilizarás tu palanca de acero por última vez mi próxima 
en Roma. ¡Enhorabuena, has logrado pasar la 


primera aventura de las crónicas de Lara! 


Baldur's Gate 2 


Abre el archivo Baldur.ini utilizando 
el WordPad. Introduce allí la siguien- 
te frase: Debug Mode=1 justo debajo 
de la línea [Program Options] y salva 
el archivo. Recuerda que debes hacer 
copias de seguridad antes. 

Ahora puedes arrancar el juego y 
abrir la consola con [Ctrl] + [espacio] 
para introducir allí los siguientes có- 
digos. ¡Ten cuidado con las mayúscu- 
las y las minúsculas! Después de ha- 
ber introducido el truco y confirmarlo 
usando [Enter], puedes cerrar la con- 
sola con [Ctrl] + [espacio]. 


Determinar puntos de experiencia 
para los personajes seleccionados 
CLUAConsole:SetCurrent 
XP("<0o-2950000>") 


3 Determinar cantidad de oro 
CLUAConsole:AddGold 
("<cantidad de oro>") 


Mostrar todo el mapa 
CLUAConsole:ExploreArea() 


E Baldur - Bloc de MOSS Mil ES 


Archivo Ediión Buscar Ayuda 


Program Options] 
Installing-8 
Install Type=1 


Con el Notepad o cualquier editor de 
texto se introduce Debug Mode=1 en 
baldur.ini (directorio del juego). ¡No te 
olvides de salvar después! 


CLUACONsole: AddGold!"20000009 
E = 5) 
CLUAConsole:AddGold("2000000"): 
para conseguir 2.000.000 en oro intro- 
duce este código en la consola. 


TN — _—— 


¡Ya tienes suficiente oro para realizar tus 
compras de navidad! 


Todavía te queda mucho por ver en Bal- 
dur's Gate 2... 


CLUAConsole:ExploreArea(): ...¡pero in- 
troduciendo esto todo cambia! 


Trucos con teclas 

Primero tienes que activar 

ese tipo de trucos en el juego. 
Teclea  CLUAConsole:EnableCheat- 
Keys() en la consola. Ahora podrás 
pulsar las siguientes combinaciones 
de teclas en el juego para activar el 
truco correspondiente. 


Teletransportar el grupo hasta el 
untero del ratón: 
Ctrl]+[3] 


Modificar nivel de armamento del 
ersonaje seleccionado 
A 
Modificar el aspecto del personaje 
[Ctril+[6] o [Ctrl]+[7] 


Puntuación máxima en la pantalla de 
características al crear Un personaje: 
[Mayus]+[Ctrl]+8 


Pasar de nivel 

Introduciendo CLUAConsole:Mo- 
veToArea("<Número del  ni- 
vel>") puedes acceder diréctamente 
a cualquiera de los niveles. 


número de nivel 


Astral Prison: 
ARo516 


Asylum Dungeon: 
AR1512 


Bodhis Dungeon: 
ARo8o1 


Bridge District: 
ARos5oo 


City Gates 
ARoo20 


Cocorr's Lair. 
ARo836 


Cult of the Unseeing Eye 
ARo202 


De'Arnise Hold 
AR1300 


Demon Outerworld 
ARO414 


Docks District 
ARozoo 


Domain of the Dragon 
AR1201 


Druids Grove 
AR1900 


Government District: 
AR1000 


Graveyard District 
ARo8oo 


Planar Sphere 
AR0411 


Rift Dungeon 
ARo204 


Slums District 
ARogoo 


Suldanesslar 
AR2500 


Temple District 
ARogoo 


The Nine Hells: 
AR2900 


Trademeet 
AR2000 


Umar Hills 
AR1100 


Waukeen's Promenade 
ARo7oo 


¿Son aburridos los primeros niveles?... 


Simplemente escribe CLUAConsole:Mo- 
veToArea("ARog14") y a seguir jugando. 


Señor del Olímpo: Zeus 


Si los dioses no te hacen caso y ne- 
cesitas ayuda en el juego, nada mejor 
que SCREENFUN, que siempre está 
ahí para echarte un cable cuando lo 
necesites. Lo que tienes que hacer es 
presionar [Ctrl] + [Alt] + C 


Añadir 1000 Dracmas: 
god 


Hacer que los lecheros bailen vesti- 
dos de quesos 
wUuss 


Los arqueros disparan vacas en vez 
de flechas 
health 100 


Ganar el escenario actual 
hide 


Disparar bolas de fuego desde arriba 


- S 
Empezar una ciudad en el Zeus es tedio- 
so y lento, aunque divertido, pero si no 
quieres esperar a tener tus arcas repletas 
de Dracmas, haz lo siguiente... 


, LAS ) 
..Aprieta [Ctrl] + [Alt] + C y verás apare- 
cer una cajita dónde puedes escribir. Ahí 
es dónde deberás poner los trucos... 


o >”: í 
. Y , A 2 
Y, ¡tachán!, en un abrir y cerrar de ojos ten- 


drás ante tí la más bella de las polis panhe- 
lénicas. ¡Despertarás la envidia de Zeus!, 


o LN 08 
Trampas permitidas... un mundo de luz y 
color se abre ante tí, ¡disfrútalo!, 


Need for Speed: Porsche 


¿Cansado o cansada de los mismos co- 
ches? Pues estás de enhorabuena, por- 
que aquí te traemos unos trucos jugo- 
sos para tu goce y disfrute. Lo que ten- 
drás que hacer es empezar una nueva 
partida e introducirlos en lugar de tu 
nombre. Un sonido confirmará que es- 
tán correctos. 


Control a distancia de mini bólidos: 
Gulliver 


Carreras estilo Rallye 
Dakar 


Coches pesados 
fetherw8 


Victoria después de evaluación de 
daños 
Smash Up 


Policia en algunas carreras 
Fuzzyfuz 


Todos los Porsches can fisica de con- 
ducción mejorada 
yraGyraG 


ea 


PA A A —Á | TU PILOTO p5ñ. 


En perfil de jugadores” introduce el cheat 
correspondiente y confirma con el botón 
“terminado”. 


SEE A . A 
Gulliver: con los mini bólidos todos los 
fans de Re-Volt estarán contentos. 


Dakar: este truco conseguirás una con- 
ducción a lo Colin McRae Rally. 


1007 


0% 
— 


Smash Up: ¡cuidado con esta barra de 
daños! En ello consiste este modo. 


SUREENFUNTRUCOS - 49 


20/01= S,0,S =" PLAYSTATION = 


MUS 


Hay mucho? que hacer en el país de los sau- 
rios: en la parte del final de la guía buceas, 
detienes el lanzamiento de un misil y te 
conviertes en el rey del mundo perdido. 

yl 


Y 


ea el orde- 
nador para fijar 
tu próximo destino. 
Asegúrate de que ya 
tienes la tarjeta de 
ID del centro de 
3"energía antes de 
ir para allá, o luego 
tendrás que volver a 
Centro_37 Energía buscarla. Estaba en 
Establece el destino. el manantial, si- 
AAA  guiendo la hoja. A O_O q 
0 uchas con las armas del barco contra tres olea- 
das de dinosaurios: la primera está compuesta 
de Plesiosaurios, la segunda de Pteranodons y la 
A tercera por una combinación de las dos especies. 
Los saurios voladores caen muertos en el agua 
después de un solo disparo, y los Plesiosaurios 
también caen de un solo tiro en. El problema es 
cuando te atacan por los lados. Haz barridos de iz- 
quierda a derecha para localizar a los enemigos, 
y pon atención a las flechas de aviso. Cuando el 
color es amarillo, las bestias están muy cerca y el 
color rojo indica que un ataque es inminente. ¡Gi- 
ra rápidamente en esa dirección! 


espués del esfuerzo, Dylan se to- 

ma un descanso, y Regina entra 
en acción. Tu cuenta de puntos de 
extinción debería estar bastante 
llena; en la terminal, cómprate la 
ametralladora pesada y el lanzami- 
siles. Si te sobran puntos, compra 
un cartucho de 50 para aumentar 
la capacidad del lanzamisiles. 


a AE A 
Amectralladora 
A una mano Arma principal 


pr 


o 


«4 CENTRO DE 34 ENERGÍA: PASILLO 1 


A 
Í. eS A David sele ya 
rmate con la ametralladora pe- . A 


ve confiado. 
a“. > 
¡Es porque 
ad % cuenta con es- me: 
4 


“ta guias 


sada, porque la necesitarás en la caba con todos los Plesiosaurios que aparecen aquí, 
porque ganarás muchos puntos de extinción. 


> 4: =RER y * CENTRO DE 34 ENERGIA: PASILLO 2 
MUELLE DEL CENTRO DE 34 ENERGÍA O 


S tienes un lanzamisiles, dispara 
Dies la puerta por la que has 


Eos: a tu nueva arma, los Plesio- 

saurios son fáciles de abatir. Es sufi- 
ciente un disparo desde lejos. Si no ¡ 
pudiste comprarte la ametralladora 
pesada por falta de puntos, usa las 
ametralladoras dobles como alterna- .. 

4 tiva, Te llevará más tiempo y muni-' 
ción, pero tsstlian igual de eficaces. 


hs darurdo | 
mo antes para lidiar ' 
con los Pteranodons. ' 


1 Los papeles del solda- | 
1 do muerto te dan una | 


¿E 


== - 
Co LA A a 


E0) 


pista para el puzzle del 
manantial. Como yate [ 
dijimos cómo resolver- 


lo en la 1? parte de la ; , 
guía, te ahorras el pa- ambia a la ametralladora pe- 
, 


seo de vuelta. Abre la A sada para los Plesiosaurios. La 

puerta con la tarjeta. IÓ pequeña caja con la luz de colo- 
res de la barca todavía no se pue- 
de abrir. Recuérdala para luego. 


- entrado a los dinosaurios volado- 
res. Sigue adelante cuando la zona 
É quede libre de Pteranodons. Corre 
directamente a la salida más cerca- 


na si no llevas esta práctica arma. f 
Otra alternativa es combatirlos con 


las ametralladoras dobles. 


oma la llave 

de la mesa. 
Sirve para abrir 
5; la caja de la bar- 


todavía allí. 
? Además de por 


a la que has en- 3 


trado, aquí hay 
dos puertas 


más. Ve por la Í 


única que está 


abierta. 


NNTAREI SSA MENS 
TZ DINO CRISIS 
CENTRO 34 ENERGÍA: SALA DE CONTROL NOA 
CENTRO 34 ENERGÍA: PASILLO 3 


l abrir la caja con 
la llave, hallarás el 
código del ascensor, 
| el cual necesitas para 
abrir la puerta cerra- 
da de la sala de con- 
trol. Memoriza el nú- 
A] mero de cuatro cifras 
y vuelve allí. ' 


50 PO 


ES CENTRO DE 3 ENERGIA: PATIO 


amina el cuerpo del 

mecánico, y encontrarás 
la tarjeta ID del mecánico. 
Ahora ya puedes volver a la 
barca con la caja que en- 
contraste antes y abrirla 
con la llave. ¡Ten cuidado 
con los Plesiosaurios, que 
habrán vuelto! 


"ES 


ey am aba a ión 
a boo 


rr 


PASAJE AL NIVEL INFERIOR 
NIVEL INFERIOR 


CENTRO 3% ENERGÍA: SALA DE CONTROL 


Introduce el código de seguridad 
de cuatro cifras 


hi Sel Tu , objetivo es activar el moni- [| Luego tienes que bajar las es- 
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E 
y, 4 
> £7 Aquí está 
+ Dylan, más 
R A EN chulo que un 
MA ocho, listo 
para todo. 


—— 
Gó la tarjeta ID del mecánico y el ' 
código de acceso para el ascensor 
podrás manipular el panel y así ac- 
ceder al ascensor que te lleva a las 


“Ninstalaciones inferiores. 


"> 


tor grande para volver a resta- 

O A blecer la energía y llegar al traje 

- Y de buceo. Tu tarea consiste en 

evitar que los circuitos se sobre- 

cargen, golpeándolos con la po- 

rra eléctrica cada vez que parpa- 

deen con una luz roja. Tienen 
que Sri azules. 


«Ds 


calerillas, recorrer el canal, y su- 
bir otras escalerillas que te lleva 
an los cuatro contenedores de 
cristal. Saca el traje de buceo del 
contenedor que se muestra en la 
imagen. Baja de nuevo al canal y 
ve por la puerta que hay allí para 
comenzar la inmersión. 


BAJO EL AGUA: INTERIOR DEL ASCENSOR 7 


A A 


éjate caer por los bordes de las platafor- 


mas para llegar abajo, donde está la próxi- 
: mo salida. Como combatir a los mosasau- 
rios: si prestas atención, puedes oirlos antes 
de que aparezcan en pantalla. El disparo se- 
cundario los aturde, y luego los rematas con 
el principal. Pulsando la tecla Y) puedes im- 
pulsarte hacia arriba, pero ten en cuenta 
que entonces no puedes disparar. 


No dudes en utilizarla granada acuá- 
ica cuando veas aparecer a los mo- 


sasurios: un solo disparo basta para li- Y 


quidarlos, y a veces incluso aciertas a 
dos si están muy juntos. Si te parece 
oir a uno que se acerca, aprieta el bo- 


tón de apuntado automático para | 
que Regina se vuelva en su dirección. 


Date impulso para pasar | la valla. 


bserva el plano de la cámara pa- 
ra ir hacia la salida. Cuando ha- 
yas llegado, salta sobre la platafor- 


ma que hay justo al lado de la f 


puerta de salida. A partir de ahí, 
2 tendrás que avanzar por el camino 
elevado, saltando cuando sea ne- 
cesario. Te volverán a atacar los 
Mosasaurios, ¡no uses el arma se- 
cundaria, o el retroceso te puede 
hacer caer! En la intersección en 
A forma deT, ve a la izquierda de Re- 


gina y destruye la columna con la “> 


granada acuática. Así cae la plata- 


forma y puedes subirte a ella y lle- Ñ 


gar a una puerta elevada. 


> Granada acuática 


Dispara pequeños 
torpedos aue 
destruyen objetos 
resistentes 


RENDIMIENTO 


ATRUE no 


AJromres 0308913 5 Eo 
¿Vas a comprar? 


BAJO El AGUR: CIRCULACIÓN DEACUA > 


ómprate la granada acuática en la 

erminal azul (¡es importante!) y ár- 
mate con élla. Un cargador de 50 gra- 
nadas extra no sería mala idea. En la 
consola principal hay un documento, 
que te informa sobre el sistema de cie- 
rre de esta instalación. Sigue adelante 
y dejate caer para llegar hasta la puer- 


z _ de salida de esta zona. 


pr verás el un cilindro blanco [ 
que da vueltas: es el enchufe, el 


Bs cual necesitas para el panel grande f 


e 


que había frente la terminal de save. 
No llegarás a él con un simple salto, 
tiene que haber otro acceso. Bus 


le primero, dale a la plan- 

Rca que ves a la derecha 
de Regina para activar el 
ascensor. ¡Es un atajo que 
te vendrá bien después! 
Luego tienes que dejarte 
caer con tiento para llegar 
a la plataforma donde es- 
tá el enchufe cilíndrico. Si 
fallas, puedes subir con el 
ascensor. Vuelve con el 
enchufe a la sala de circu- 
lación de agua, donde es- 
tá el ordenador grande. 


20/01 a 17S, 0) ES 


¡ BAJO EL AGUA: PASILLO AL REACTOR 1 
CIR 


CULACIÓN DE AGUA 


sa el enchufe frente al ordenador. 


- PLAYSTATION 


0 


Mira, está justo enfrente de la ter- 
q minal ES save de antes (ver imagen). 


3 e 


(23) MUELLE DE EDWARD CITY 


Br las las escaleras para ver otra secuencia intermedia y brome- 
ar con Dylan sobre tu aventura. Después controlas a Dylan, Sólo 
tienes que seguir a Regina por la puerta por donde ha salido. 


X 4 
BAJO EL AGUA: PASILLO a REACTOR 1 
PASILLO AL REACTOR 2 
CAMARA 
CONDUCTO 
e a la sali- 
da de la 
cámara, 
que está 
ARA junto a la 
e plataforma 


por la que |” 


0 subiste al 

camino ele- 

vado (ver imagen). Sube con el 

pequeño ascensor, hazte con la 

tarjeta ID de Edward City, baja 
por otro pequeño ascensor. 


REACTOR 


me 


quí tendrás que luchar con un 

peligroso Plesiosaurio, el pro- 
blema es que, hasta que el bicho 
no deje de dar la lata, el sistema 
de seguridad no va a dejarte pa- 
sar, ya que ha cerrado la salida 
con unas barreras de energía 
azul. El Plesiosaurio es más vul- 
nerable cuando nada por encima 
de tu cabeza, momento en el que 
expone su panza. Para este com- 
bate, es fundamental que utili- 
ces la granada acuática. Fijate 


que si subes por las plataformas, 


puedes encontrar numerosos 


botiquines de salud, ¡pero cuida- y 


do! Si el Plesiosaurio te ataca 
mientras estás en las platafor- 


mas, te puedetirar abajo, forzán- $” 


dote a volver a subir. Cuando ha- h, 


yas acabado con él, recoge los 
botiquines que te falten y diríge- 
te a la zona donde se cerraron las 


barreras de energía azul. Desde H 


allí, toma la puerta del fondo pa- 
ra salir «a ecanor 


CARRETERA. Zu : la. 
(25) 


CARRETERA PATIO 2 


hora puedes en- 

. fisañarte a gusto 
í con los numerosos 
Velociraptores de la 

y zona. Con el rifle an- 
titanque consegui- 
rás un gran combo y, 
2 con suerte, puntos 
extra de “sin daños. 

yy Corta la hiedra que 
bloquea la siguiente 
puerta y atraviésala. 


ara llegar al patio, tienes que tomar la puerta que 
hay a la izquierda de Dylan cuando está reco-, 
rriendo la carretera. Una vez en el patio, te encon- eS 
trarás con un Alosauro, que salta por un agujero. No 
te distraigas con él y corre hasta llegar a la terminal 
azul de save. Mientras estás comprando y guardan- 
do la partida, el tiempo está congelado y no te pue- 
den atacar. Compra las minas en serie (¡importan- 
te!) y el rifle antitanque. También es buena idea re- 
cargar el cañón de plasma (cañón sólido). Mata al 
Alosauro con el rifle antitanque. 
A * 


y" $ * 


ORILLA DEL LAGO 2 


“4 


A 


i los Oviraptores se acercan de- 
masiado a ti, dispara con el cañón 
4 sólido sin dejar de correr. El rifle an- 
titanque tiene un retroceso dema- 
siado fuerte, y te obligaría a dete- 
nerte, con lo cual te quedas vulnera- fé 
ble a estos rápidos dinosaurios. 


E A E 
ORILLA Dl . L LAGO 1 
E con el cañón sólido y la minas 
en serie como arma secundaria, y si- 
y gue hacia delante. En el árbol marcado 
A por David te encontrarás con Regina, que 
se empeña en seguir sola. No prestes 
E ninguna atención a los Oviraptors y co- 
rre hacia la salida de esta zona. 


ra 

igue corriendo hasta que una pequeña secuencia inter- 

media presente una nueva y muy peligrosa especie de di- 
nosaurios: el Inostrancevia. Estos seres con aspecto de coco- Í 
drilo tienen una coraza muy dura y son por ello casiinmumes 
a los ataques normales. Pero como cualquier dinosaurio, los 
Inostrancevias también tienen un punto débil. Ponlos boca 
arriba con un disparo de las minas en serie y dispara con el 
cañón sólido en sus blandas barrigas indefensas. Con esta 

2 táctica acabarás pacta con estos dinosaurios. 


ENTRADA lA CUEVA «3. 


roca grande con las EA, 
ES minas en serie ¡Ahora 
E sabes porque era tan 


importante comprar 
este arma! Atraviesa 
la cueva de lava y tre- 
pa la escalera al final 


e 7 cl a al 
va, SALIDA. DE LA CUEVA 


lerás como se aproxima un Inos- 
trancevia delante tuyo. Destruye 
í la roca de la derecha con las minas 
en serie. ¡Ve por ahí, y cuidado con 
los perseguidores! Toma la desvia- 
ción de la derecha cuando se bifur- 
| que el camino. Sabrás que vas bien + 
por la marca de David. 


e las dos rocas, has de destruir 
la de la izquierda, porque el ca- 
¿ mino de la derecha sólo te lleva a lg 
“2 un callejón sin salida. Corre por el a 


Er 


P pasillo y toma la desviacion de la E 


"A 3 
00000000 


tras dejar atrás una roca destruible 
3 (ignórala), llegarás a la salida. 


A 


TA) FI TE 


SINS NEFIESOA 


DA 


A 


N 


a 


ESTACION DE COMUNICACIONES 


E el próximo terminal te puedes 
comprar un lanzacohetes: un arma 
muy destructiva, pero cuyo gran re- 
troceso impide disparos rápidos. Tre- 
pa la escalera para encontrarte con 
Regina y comenzar otro mini juego. 


y Lo que tienes Ec hacer ES cruzar una 


orre atra- : 
vés de la 


plaza 


= 
MINI-JUEGO: BALAS SEÑALIZABORAS 


zona infestada de Alosauros, mien- 
tras que tu compañero te cubre con 
fuego de artillería, Cuando hayas lle- 
gado a la pieza de artillería siguien- 
te, tendrás que llevar al otro miem- 
bro del dúo a reunirse contigo. 


Los Alosauros no paran de salir. Ñ 


Ahorrate la valiosa munición y no les 
dispares con tus armas habituales. En 
vez de eso, usa la pistola de balas se- 
ñalizadoras (equipada como arma se- 
cundaria) para que tu compañero te 
los quite de en medio. Esto también 
sirve para destruir los contenedores 
que te cierran el paso. 


ALOJAMIENTOS 1 


«[K plaza está llena de Ptera- 
nodons. Ignora estas mo- 
lestas bestias y atraviesa la 


tra en Rob- 


son's 
en la 


yen 
E 


Store, 
zona 


de atrás. 


azt 


| Allllave de los 
alojamientos 
y salva el jue- 


G Tom la máscara de gas ' 


e con la 


| Ma con el cañón sólido 


ara defenderte de los 
Oviraptores. Ya sabes: dispa- 
ra mientras corres y atraviesa 
la bola azul para que tus per- 
seguidores topen con ella. 
Podrás salir utilizando la llave 
de Is 


arga a tope 
tus ametra- 


para comenzar una se- 
cuencia intermedia bastan- 
te larga. Después de que 


y 


EA de hacerte 


a 


U' Dylan fracase en su intento 


lagrimita con su triste his- 


jar el rumbo de | 


derramar una 
vuelta a la zona 


-> toria, Regina decide que ya 


está bien de zarandajas, y vuelves a la 


acción. Tú pró- 


ximo destino es la zona venenosa de la selva. 


< CABINA 
CUBIERTA /MUELLE 
»- PUENTE COLGANTE 
- RUTA SUR 1 

RUTA SUR 2 


20NA VENENOSA SUR 
20NA DE GAS VENENOSO 
r CÁMARA DE RESIDUOS 


MINIJUEGO: JEEP 
ESTACIÓN COMANDO: EXTERIOR 


alva la partida en la termi- 
nal azul. Tras unos pasos, 


Dylan y Regina examinan 
juna cría de Triceratops, que 


ha sido asesinada con saña. 
Derepente, aparece la madre, 
que pretende vengarse de los 
dos supuestos asesinos. 
Regina y Dylan deciden que 
la discreción es la mejor parte 
del valor, y salen pitando en 
un jeep que había ahí cerca. 
¡Suerte que tiene gasolina y 
que el arma fija de la parte de 
atrás todavía funciona y trae 
suficiente munición como 
para parar un tren! Como en 
el barco, apunta con la mirilla 
a tus perseguidores. Esta vez 
sólo hay que moverla hori- 


” 


MINIJUEGO: HUIDA EN TANQUE 
20NA DE ALMACEN 


cal e, 


zontalmente, aunque no dis- 
para con tanta rapidez 

Intenta alcanzar al tricera- 
tops enfurecidos durante sus 
movimientos de ataque: 
cuanto más avanzados sean 
los movimientos, más daños 
provocarás y más puntos ga- 
nas. Pronto verás que al pri- 
mer triceratops se le une un 
segundo, que utiliza el mar- 
gen del camino para ocultarse 
en la vegetación y acercarse al 
jeep. ¡Tienes que estar muy 
atento para cuando aparezca, 
porque ataca enseguida! Si 
les das en la nariz, obtendrás 
mejores resultados, pero dis- 
para siempre que los tengas 
encañonados. 


3 |.” de entrar 
n la zona vuelve 


a ser lo mismo: 
; jalarma T-Rex! Me- 
nos mal que hay un 
robusto tanque 
Í aquí cerca en el que 
guarcerse. ¡Por des- 
gracia, esa estúpida 
criatura se cree que 
' eres carne enlata- 
+ da! Usa los botones 


el cañón mientras pl 
diriges el tanque a 


la salida. Dispara al T-Rex para mantenerle a distancia, y dispara É 
también para destruir los contenedores que te cortan el paso. Co- o 
mo arma secundaria tienes seis granadas de flash que ciegan al 
monstruo durante un breve plazo de tiempo y te facilitan coger 
un poco de distancia. El T-Rex cae después de unos disparos, pero 
vuelve a levantarse cuando cambia la perspectiva. Dispárale las 
ganas de flash que te Ea hacia el final del camino. 
ez : 


ctiva el único or- E 
denador con fé 
energía para obte- 
ner el disco de datos 
de tercera energía, y 
sal de la habitación 


por la puerta por la 
que has entrado. 


n la zona de lanzamiento hay 
un montón de Velociraptores 


conseguir muchos puntos rápi- 
damente. Luego tienes que bajar $$ 
las escaleras y tomar la puerta 
que daa la siguiente sala. 

y me 


1 5,0,S == PLAYSTATION 


files rarriba, Regi- 

fina asiste atónita a 
cómo el T-Rex es susti- 
tuido en su papel de 
jefe final. Antes de ver 
cómo acaba todo, Re- 

gina serefugia rápida- 
mente en la sala de 
control de datos. 


5 7] 
(As)SALA DE LANZAMIENTO PSI 


Mecarga la a pesada y las minas en serie 
len la terminal azul, porque en las siguientes salas te 
las verás con los Inostrancevias. Baja las secalelas 


] Ls a 1 1 
ESO PUERTA T IRASERA 1 SS 
2 1] icho y hecho: si se acer- 
Y ca un “cocrodilosaurio”, 


¿25% dale con las minas en serie Á MINIJUEGO: PROTEGE A DAVID 
y pasa corriendo por su la- 244 AD 


do o si te sientes sádica, 
remátalo con la ametra- | FE 


. E esta que no te 
A Mquites de en me- 


rus no puedes se- | 


Ñ na te muestra co- 


9 nal de inyección de energía de gas inflama- 
ble cuando esté de color verde. Luego le 
py prendes fuego con un disparo de tu arma 
Y principal o con la porra eléctrica. Tienes que 
conseguir que las llamas alcancen al Gigan- 
|tosaurus. Después de esto, la terminal tarda 
¡un poco en recargarse, y no podrás utilizarla 
de nuevo mientras muestre la luz roja. Lo 
¡ que tienes que hacer es ir hasta la otra ter- 
' minal, e ir alternando entre una y otra hasta 
Els el ES adi se derrumbe. 


Es = esa) 
: que abrir la termi- 


O 


. 


NA 


DINO 


24 dio al Gigantosau- [M 
guir adelante. Regi- [Y 


mo se hace: tienes M 


CRISIS 2 


e) 


? 

Luego hay | 

que adminis- | 

2% trar corriente fl 

Í al segundo as- | 

censor, para lo | 

cual tienes que | 

== ir dándole con | 
ar la porra eléc-» 


| trica a los circuitos verdes cuando parpa- 
| deen con luz roja: esta vez tendrás que y Y 
| vértelas con seis circuitos. 


Después de esta práctica, sube con el as- Ss 
censor hasta la terminal que hay al final del E 
camino. Actívala para abrir el panel que da 


| a los controles de interceptación de emer- % 
| gencia que hay en el cohete. Para el lanza- 

i miento, y baja de por donde has venido pa- 

| ra disfrutar de una alucinante secuencia de 

| video renderizado “made in Capcom” 


o 


Ñ 


Maldición! El portón está bajado. Los dos machitos del 
UVA grupo corren a ocuparse de esta tarea, mientras Regina 


| descansa. Dylan se encarga de cubrirle las espaldas a David, 


' mientras que este hace una exhibición de fuerza y gira la 


válvula que abre el portón, ajeno a los velocirraptores que 
tratan de merendárselo. ¡Protégele! Los dinos atacan por 


[e nuevo reunidos, el trío se sube al barco patrulla y lle- 


<P ¿Baal portón « del río. 


>= MINIJUEGO: ESCOLTA A PAULA se 
ZONA A 1 : 


Y 
hora 


Abe 
A 


Yu próxima tarea con- 
ll siste en acompañar 
a la chica de negro 
hasta la salida y prote- 
gerla de los Ovirapto- 
res. En cuanto apare- 
cen los dinosaurios, la 
muchacha se detiene, “3 
> y espera a que los ha- 
yas eliminado a todos. Para acabar con los dino- 
saurios usa el cañón sólido, que ya debería ser tu 
herramienta preferida para combatir a esta raza 
de dinosaurios. Recuerda que ni ella ni tú resultais 
heridos si tocais la bola de energía azul, así que 
dispara sin miedo sobre ella para protegerla. 


O7 


fl a muchacha trepa a un nivel supe- 
¡ILrior, y Dylan (más torpón) tiene que 
subir por unas escalerillas. Protege a 
lla, probablemente, ahora cojeante 
muchacha de los últimos ataques. 

Bl Puedes usar aquí el rifle antitanque ; 
| para beneficiarte del mayor alcance. 


ZONA DESCONOCIDA 2 de enrral 


[| xcepto u un poco de historia, no 
la hay mucho más 5 por descubrir. 


> 


LA DEL SUPERINTENDEN 
Erovecha la oportunidad para 
salvar la partida, y compra tantos 

Pe botiquines medicinales como te 


SS Y ras enfrentarte al último cha- | 
quepan es en sel inventario. 


53% | ll val de negro, corres al puente. | 
- lEn una pequeña secuencia, el Gi- 


tres frentes, y si no los echas al agua con el primer disparo, 
tendrás que disparar una segunda vez para lograrlo,porque 
== vuelven a ponerse de pie. Luego controlarás a Dylan. 


ADA EDIF CIO H 

ad a la 
muchacha 

hasta que telf 

pare una barre- 

ra de láser roja. 
Tienes que pul- [E 

sar en las cua- 

tro torres de 

= energía, dos a 


í cada lado. Contra los numerosos Velociraptores 
") puedes utilizar o el rifle antitanque o el cañón def 
| plasma. Después desactiva la barrera de láser con 
fl el panel de control que hay a mano izquierda, jus- 

to delante de la barrera, y podrás atravesar la 
| puerta sin ningún problema. 


que volver a activar el terminal * 
principal del centro. Durante to- 
do este proceso, el Gigantosau- 


gantosaurus destroza una parte: [ | rus te pondrá tibio a mordiscos. 
| 


lesa es la señal para no soltar el [ 


|espués de una a larga y aclaratoria 
M secuencia intermedia, sigues a 
dpaula hasta la próxima sala. Ñ 


primero el terminal principal (es- 
[tá justo delante tuyo), y después 
llos paneles de control que encon- 
fi trarás al final de la derecha e iz- 
a fl quierda del pasillo. Luego, tienes fpuedes pasar a la última sala. 


aL 


Lo único que tienes que hacer es 
[botón y avanzar todo recto hasta hutilizar un botiquín de primeros 
[que comience la siguente se- [| lauxilios cuando lo estimes nece- 
cuencia. Tu objetivo es activar [sario y seguir con tu tarea. No te 
| molestes en dispararle, porque 
Ino podrás derrotarle con tus ar- 
I mas. Tras la secuencia, las barre- 
ras azules se han esfumado, y 


fi MM ues ya está! Ponte cómodo y 
pá disfruta del final, uno de esos 


| render de alta calidad. Como ve- 
5] rás, la historia lo deja todo abier- 
ffto a una continuación, ¿Capcom 
estará preparando Dino Crisis 3? 
— - e 


. 
' 


, estupendos videos hechos con [Es 


Pp» 


Tony Hawk's Pro Skater 2 


El que se ha catalogado cómo uno de los 


mejores juegos para PSX también tiene 
sus trucos. Simplemente deberás apre- 
tar y no soltar estando en el me- 
nú que aparece al pausar el juego. A la 
vez, deberás pulsar estas secuencias 
de botones. ¡Prepárate para ser el amo 
y señor de la tabla! 


Cheats 


Barra de Specials siempre amarilla: 


YaAVDO!1+-DO 


Modo Turbo: 
1(00>10/00>10 


Skaters sangrantes: 


>100 


Conseguir al Officer Dick 
SIA VOD 
NOD 


Skater más delgado: 
Saja julejejale) 
90000 


Barras de habilidades a tope 


YODA) 


Supertruco (con este truco desblo- 
quearás absolutamente todos los as- 
pectos del juego exceptuando a Pri- 
vate Carrera, que la conseguirás tras 


completar todos los gaps del juego): 
lay 
“1800009000 


Tomb Raider Chronicles 


¿Atascado en las aventuras de la se- 
ñorita Lara Croft? No es problema, 
aquí tienes los trucos antes que na- 
die. Sigue las instrucciones al pie de la 
letra y pronto estarás disfrutando de 
todas las armas y objetos disponibles. 


Conseguir todos los objetos: 

Lo primero que tienes que hacer es 

ir al menú en el cual se te cuentan 
ue has dado y apretar 


Ahora sin soltar los botones [R) y 
EL) deberás ir al menú dónde 
aparecen unos prismáticos y apre- 
tar, además de los que ya tienes 
pulsados, los botones +0 


Los pasos para conseguir todas 
las armas son exactamente los 
mismos, excepto por que en vez 
de +0 deberás pulsar 4 O en las 
veces en las que se te requiera 
hacerlo 


TOMB RAIDER 
EHRONICLESE 


Now Game 
Special Features 


X-Men: Mutant 
Academy 


Para desbloquear en el juego absolu- 
tamente todo, debes presionar en el 
menú principal: 


seLecr 4 (12) (Ri) (11) (62). 


. AEOI1 
) CAACROL MOR 


Tras haber apretado los botones corréc- 
tamente, un sonido te indicará que el 
truco está correctamente introducido. 


Ahora ve al Cerebro Mode y disfruta... 


AL PLAYSTATION * 


TOCA World Touring Cars 


El campeonato de superturismos gana 
adeptos día a día. Sobre todo si cuenta 
con juegos de la talla de el TOCA World 
Touring Cars. Pero claro, que los pilotos 
no puedan saltarse una chicane no sig- 
nifica que tú no puedas hacer trampas, 
¿verdad? Pues dicho y hecho, enciende 
tu Playstation, pon el juego y prepára- 
te para disfrutar de un festín de trucos. 


Modo espejo: 
WEFLIPPED 


Altura doble en la suspensión: 
TWINPEAKS 


Imagen borrosa 
ETHANOL 


Potencia extra 
GRUNTSOME 


Gravedad lunar 
EUROPA 


Activar botón para usar Nitros 
GLYCERINE 


Suspensión de los años'70: 
VANISHING 


Coche irrompible 
MADCAB 


Coche bonus súper pesado: 
REARFEAR 


Coche bañado en cromo 


> 
LIJUEGO 


= A 2 
El último (hasta la fecha) Tomb Raider no e 3 a 


podía ser menos que los demás y tam- AN RO CN : 


bién lleva sus trucos. ESTA " pre 
2 TN 
O 


LODICOS LE ACCESO 


CONVE Uniimtep Largo Medipack AN k ee : 


SOS Ya sabes, busca el menú de bonus e in- 
RETRY 


troduce uno a uno los trucos. 
SOUND LEVELS 


END,RUN 


Pausa el juego y aprieta (11). Sin soltar- 
lo, aprieta la combinación de botones. 


En este menú es en el que tienes que pul- Je JO ym (A 
sar la combinación de botones. Recuerda auténtica delicia para los fans de los co- 


que debes dejarlos apretados. mics Marvel y de los X-Men. ¿Te aburres de llevar siempre el mismo 


coche? Es cierto, siempre pintado igual... 


E A F 


800010 O :Ya se ha acabado el 
sufrir para conseguir la barra amarilla. 
¡Ahora siempre estará así! ree 


Nr ... pero eso se va a acabar, porque si escri- 


bes Ta, lucirá un acabado cromado. 


El Audi Ag 
es uno de 


rara los bólidos 
Pon a prueba tu sentido arácnido y atréve- del TOCA 


te a patinar con el mismísimo Peter Parker, WTC 
uno de los superhéroes de Marvel. . 


SPIDEL, FP 


ETHANOL: Hay veces que de tanto jugar 
se te nubla la vista y esta es la prueba 
irrefutable de que eso pasa. 
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2007 S,0,S PC * 


E 


(TD) Comienzo 
(2) US Camp 


9 En tu punto estratégico entre- 
nas suficientes reclutas con los 
que atacar el campamento ame- 
ricano(2).Si envias a un ingenie- 
ro al barracón aliado, puedes cre- 
ar sus unidades Gls, que son más 
efectivas. 


>> IA 


Después de la toma del campa- 
mento aliado hay que reparar el 
puente señalado. 


0) Base enemiga os chicos americanos no pueden 
(4) Pentágono 


hacer nada contra la brutalidad 
de las tropas rojas, 


0 Después de la reparación del 
puente, se toma la base (3) de la 
misma manera. 

O Ahora aterrizan automática- 
mente otros refuerzos en forma 
de tanques. Con su ayuda podrás 
derribar el Pentágono (1). 


¡los aliados 


Con todos los RnUcOS técnicos 
posibles, el enemigo intentará 
parar el avance soviético. 


Con esta ¡ guía, ayudarás a las 


— 


opos de Yuri a imponerse. 
sal ql Y 


A sy 
idos de 


S para 


jo de teclado 
O Deja los bonitos edificios 
reducidos cenizas. 


Como premio tendrás una o dos 


| cajas con power ups. 


O Cada una de las uni 


puede controlar 


(D) Comienzo (2) Base US 
> Ruta de ataque 


o 


lanzarlas a ciegas contra el 


enemigo 


campaña 
construir 


1d Fl 
2 aprove- | 


chando las posi! bilid des defen. 
sivas de los edificios 


El mejor remedio contra los 
saicióS son los al les aereos. 


6 Dirígete a (1) y construye allí 
una base. Ambas refinerias 
enemigas del lugar sucumben 
fácilmente. Después crea todos 
los reclutas que puedas. 

O Amplia tu campo estratégi- 
co con un astillero, donde fon- 
dean los submarinos. Así po- 
drás perseguir y destruir a los 
barcos aliados. 

O Através del camino del mapa 
entras en la base enemiga E 
donde acabarás con todo, Ten- 
drás que asumir serias perdidas 
en tus filas, ¡los reclutas sólo 
son carne de cañón barata! 


Los aliados vuelven a perder contra 


tus fuerzas. ¡Bwahahahahal 


O Deberías tomar los edificios civiles 
que hay alrededor de la base para 
defenderla. Como la mayoría están 
dañados, primero has de repararlos 
con ayuda de los ingenieros. 

O Destruye los puestos avanzados 
(0) y (|) con la siguiente táctica: 
envía algunos reclutas hacia ade- 
lante, y así descubrirás su posi- 
ción. Ahora atacas con misiles V3, 
que apuntan a los puestos avan- 
zados enemigos desde lejos. 


O Produce más tanques y lanzaco- 


hetes y entra desde el oeste en la ba- 
se enemiga a los pies del World Tra- 


Con un par de 
| Ingenieros 
puedes evitar 
la construc- 
ción del pun- 
to estratégico 
americano 


de Center. La toma no debería ser di- 


COPESIDER 


REDIALERT 


(1) Punto estraté- 
gico de tu base 

(), (3) Defensa 
enemiga 

(4) Torres petrol. 

(5) Lab. World 
Trade Center 


Puedes acabar 
con la avanzad!- 
lla(2) con los 
misiles V3 de lar- 
go alcance 


ficil, porque la base enemiga está 
mal defendida. Pero tendrás que re- 
nunciar a tomar el laboratorio de in- 
vestigación (5) de momento. Hazte 
en su lugar con uno de los edificios 
que hay allí y coloca un cuartel a su 
lado. Forma un montón de soldados 
flak antiaéreos y construye un par 
de camiones flak antiaéreos. 

¡Ahora hay que tomar el labora- 
torio! Los capitalistas intentan lle- 
var a cabo el último gran ataque 
con tropas aereotransportadoras, 
pero tus camaradas están muy bien 
preparados para ello. 


La base enemiga junto al World Trade 
Center se atace desde el oeste 


() Salida 
| (2) Faro 


e 


Necesitas un ataque antiaéreo contra 


los ataques aereos de fuera del mapa. 


O ¡En esta misión hay que ac- 
tuar rapido! Construye sin pre- 
ámbulos tu base, crea un trans- 
portador anfibio y monta algu- 
nos ingenieros y soldados en él, 
El vehículo se coloca al norte del 
faro (2) en el margen superior. 


0% Después de aproximadamen- 
te diez minutos de juego, los chi- 
cos americanos aterrizan en el 
faro (2). Envía inmediatamente 
a los camaradas en el transpor- 
tador anfibio al lugar y toma o 
destruye los edificios. ¡La zona 


O Ahora que los aliados están 
debilitados por tu ataque re- 
lámpago, 
tranquilamente tu base, pero 
no olvides que te pueden ata- 
car desde el aire. Finalmente, 
cuando te sientas lo bastante 
fuerte, peina todo el terreno 
para acabar con los últimos 
enemigos que quedan por alli. 


de construcción enemiga tiene ÓN ES > 
que ser neutralizada! ¡1 () Comienzo (3) Torre Eiffel 
7) 


1 
(2) Torre de perforación 


podras construir 


La toma de la torre de perforación sir- 
ve para proveerte de recursos 


E A > 
La toma de las torres de perforación 
(4) te traerá recursos adicionales 


petrolíferos 
J forman re- 
acciones en 
cadena de- 
vastadoras 
al estallar. 


trolíferos que hay cerca. La reac- 
ción en cadena que produce de- 
vasta la zona. Pero ten cuidado: 
las explosiones son tan fuertes 
que corres peligro de alcanzar 
también a tus tropas, 


O Métete con tus reclutas en los 
edificios civiles para estar mejor 
protegido de los enemigos. 


O Si destrozas monumentos em- 
blemáticos obtendrás dinero 
adicional. ¡Pero no ataques a la 
torre Eiffel! 


O Toma la torre de perforación (2), 
para conseguir una cantidad de 
dinero constante. 


B Si has barrido el mapa de ene- 
migos y has llegado a la torre Eif- 
fel, los aliados lanzan dos asaltos 
con tropas aereotransportadoras. 
Si puedes con ellas, habrás cum- 
plido esta misión. 


Texto: Matthias Metzler 


(1) Comienzo 
(2) Caja dinero 
(3) Embarcadero : 
(4) Base propia [WE “<A 
(5) Zona cosecha 
3»>- Camino base 


(1) Laboratorio, (2) Torres de G 
base propia petroleo 


(1D) Comienzo ) Hacer agujero en V12ncan | 
> y E do monu- 
(2) Propia Base el muro aqui. SS 
11 (0, O) Punto estra- 3» Dirección ataque ganarás 
| égi i extras. 
¡1 tégico enemigo 


5) Casa Blanca 


58 —SoartEOFUNTRUCOS 


A través de 
este camino 


e llegas al em- 


el barcadero de 
atrás. 


Pueblo a 
liberar 


9 Los soldados y los vehículos se envian 
inmediatamente a los transportadores 
anfibios. ¡En esta isla ya hay demasiados 
enemigos! 


) Si vas con cuidado por el margen inferior 
del mapa, llegarás a una pequeña isla, Allí 
manda a un par de soldados a tierra para 
recoger las dos cajas de power up (2). 


O Aterriza en (3) junto a la base enemiga 
con los transportadores. Entre la playa y la 
piedra hay un camino que lleva al desem- 
barcadero. En la parte de atrás construyes 
una base (4) y tomas la refinería enemiga. 
Lo importante es poner una defensa antiaé- 
rea, porque los enemigos recibirán ensegui- 
da refuerzos e intentarán después, atacar 
tus obras con aereotransportadores. 


D Eres responsable de la defensa del labora- 
torio de investigacion, Por eso, has de meter- 
te dentro. Coloca en el laboratorio y en tu 
propia base muros de protección, bobinas de 
Tesla adicionales y torres de protección. 


9 Forma muchos perros para reconocer a 
los espias camuflados rápidamente. 


O Toma las torres de perforación (2) para 
obtener dinero adicional. 


O Libera el pueblo en(3), destrozando los ca- 
mines con que andan por allí. Como premio 
se descubre el mapa. Es habitual que recibas 
extras por la eliminación de camiones. 


O La defensa aérea también es importante 
en esta misión, porque los americanos ata- 
can poco antes del final. 


% Para empezar te defiendes de los paracai- 
das aliados con los desoladores. 


O Edifica los fundamentos de tu base en 
(2), Cerca de allí se encuentra un campo de 
cosecha en el que los recolectores enemi- 
gos siempre andan cosechando. 


0%) Después de un asegurar tu propia base, 
es importante atacar lo antes posible el 
punto estratégico americano (3). Sigue el 
camino del mapa para esquivar las unida- 
des de defensa. Llévate unos ingenieros pa- 
ra que tomen el tercio de atrás 


acabará la misión. 


% Poco a poco destrozarás o tomarás el 
punto estratégico: primero las centrales 
eléctricas para cortar la energía a los ca- 
ñones prisma, después el taller de cons- 
trucción enemigo y la fábrica de armas. 
Después podrás colocar unos astilleros en 
el mar. 

Allí los submari- 
nos tienen que en- 
trar en acción contra 
la flota aliada. Los 
lanzacohetes V3 adi- 
cionales también 
son muy prácticos, 
Cuando todos los 4 
barcos americanos Hunde la flota ameri- 


se hayan hundido, “anacon misiles Vz y 
submarinos. 


Y 


Este aspecto deberia tener tu defensa alrededor 
del laboratorio de investigación. 


La liberación 
del poblado 
se premia le- 
vantando el 
manto negro 
del mapa 


O Antes del ataque de la base (4) construye 
media docena de tanques Apocalypse. 
Rompe los muros de alrededor de la base 
del noreste (imagen abajo a la derecha) y 
ataca a las centrales eléctricas. Luego des- 
truye a la unidad de construcción enemiga. 


) Toma la casa blanca (5) con un ingeniero. 
¡Ten cuidado con lasemboscadas en los edi- 
ficios que hay alrededor! 


N Através del 


taller de 
construc- 
ción, 


LS 


> 


(1) Comienzo G 
(2) Cuartel y laboratorio  ( 


A 


) Aereopuerto 


(4) Álamo 


> A 


dl 3 
I ; 
EJ Avanza desde el sur hacia Alamo y acaba con las 
| centrales eléctricas que encuentras allí. 


estarán bajo tus órdenes 


> 


(1) Base propia 
(2) Refuerzos 
(3) Materias primas 
valiosas 
| (4,6) Astilleros 
enemigos 


(6) Laboratorio 

(U) Punto estratégico 
(8) Tech Base 
(9) Embarcadero 

(10 Unidad de control 


climático. 


O Pon la piedra angular de tu base en la parte 
aplanada de la isla. Después de unos pocos mi- 
nutos de juego hay que contar con un ataque 
desde el aire. Es totalmente necesario construir 
unos astilleros en el mar al norte de la isla. Pro- 
duce muchos Sea Scorpions en ellos, porque se 
adaptan perfectamente a la defensa aérea. Co- 
locar cañones antiaéreos junto a las obras. 


9 En el punto (2) te esperan refuerzos. Recó- 
gelos de allí, 


O Acaba ahora con los dos astilleros (4) y (5) y 
ten cuidado con los peligrososo nadadores de 
lucha de Seal. Después limpia la playa (4) de 
Dreadnoughts. 


Si tienes falta de dinero crónica, te merece 
la pena hacer una visita a la pequeña isla (3). 


O Conquista la fábrica de armas de (4) y pro- 
tégela con torres. Produce varios tanques y un 
nuevo cuartel, para tomar la base y arrasarla. 
Importante: ¡no tomes el laboratorio de inves- 
tigación (6) todavia! Si lo haces, el enemigo 
comenzará a atormentarte con el control del 
clima, ¡así que es mejor que lo dejes estar! 


Através de 
esta estre- 
cha area de 
arena (9) 
llegarás a 
la base 
enemiga 


e bh SCAN 


Gracias a la toma del aeropuerto, los paracaidistas 


COMA T> 


COP OIIDIER 


REDIALERT 


O Prueba las características PSI y toma el 
control de los dos ingenieros en (2), para con- 
quistar los edificios que hay allí. 


9 A lo largo del margen superior del mapa 
llegas al punto (3). Ahora entrarán en acción 
el tanque y el tirador de precisión. ¡Es impor- 
tante que el helicóptero Nighthawk no se 
destruya! Abre con el tanque un agujero en 
los muros fronterizos para que el ingeniero 
pueda salir del cuartel (2) sin ser dañado. Co- 
mo premio por esta operación tendrás para- 
caidas adicionales a tu disposición, 


9 influye ahora en el helicópetero Night- 
hawk y manda volando a los dos soldados del 
cuerpo PSI y a un tirador de precisión al ala- 
mo del sur(4). Justo al exterior del muro. 


El tirador de precisión elimina a los ene- 
migos que patrullan allí. Influye men- 
talmente a un vehículo IFV para que haga 
un agujero en el muro del sur. Suelta a los 
paracaidistas en las afueras de la base. A 
través del agujero del muro entran en la ba- 
se y acaban con una de las centrales eléctri- 
cas. El tirador de precisión puede acabar con 
todos los enemigos, excepto el presidente. 
Al final, un soldado PSI tiene que mantener 
bajo su control al presidente, 


O Prepara ahora varios tanques Apocalypse y 
acaba con la base (7). 


O Merece la pena hacer una visita a (8). Des- 
pués de tomar el edificio que hay allí se puede 
levantar otra refinería, Otro bonus: una uni- 
dad PSI que te espera allí se hará visible. 


O Carga al menos cinco transportadores anfi- 
bios con tanques Apocalypse y desembarcalos 
en (9). Allí se precipitan sobre las torres de pro- 
tección y se abren camino dirección (10). La uni- 
dad de control climático no se puede ver. Si en- 
vias a un ingeniero al laboratorio (6), se hará vi- 
sible. Ahora sólo tienes que eliminar esta uni- 
dad del mapa. 


La fábrica de armas tiene que ser 
tomada y mantenida en pie. 


¡Hasta 

HA que no to- 
MA mes el la- 
$ boratorio, 
no será vi- 
sible el ob- 
| Jetivo 

Él principal! 


SaREENFUNTRUCOS 59 


Al principio necesitas actuar rápidamente. 
Mientras se monta una base en el punto de par- 
tida (1) envía los tanques a(2), donde destruyen 
las defensas antiaéreas. Avanza con los zepelines 
Kirov y acaba con la unidad de construcción en 
(3). Asi ya habrás dado su merecido al primero de 
los enemigos. A continuación, destruye la base 
que queda (4). 


9 Espera antes de construir el silo nuclear, por- 
que en cuanto empieces con ello, el enemigo em- 
pezaráa a interrumpirte con ataques aéreos. 


Y Las unidades PSI son molestas, porque contro- 
lan tus tropas cada cierto tiempo, ¡En este caso, 
un par de perros serian bienvenidos! 


h Crea suficientes cañones antiaéreos y forma 


una horda de tropas antiaéreas. Construye des- 
pués el silo nuclear y defiéndete de los continuos 


(1) Comienzo 
(2) Posición 
antiaérea 


(4) Base enemiga 


(5) Kremlin sin sufrir daños ques desde el aire 


9 Al comenzar la misión te encuentras en una 
isla al sureste. Alza tu base, un tanque de clo- 
nación y varias tropas antiaéreas para la defen- 
sa antiaérea. Piensa que luego sufrirás la visita 
de lanzamisiles y harriers.. 


9 Construye un astillero y explora el mar de al- 
rededor con un submarino, En cuanto hayas 
descubierto unidades enemigas, los aliados en- 

| vían regularmente unas cuantas unidades a tu 
ista con la cronoesfera (2). 


Suelta dos Dreadnoughts que te ayudarán a 
eliminar los dos astilleros (3) y (4) y limpiar la 
playa enemiga, para que tus camaradas pue- 
dan desembarcar allí 


D Hay que tomar la zona de obras de la base 

(5). Pero ten cuidado, te disparan desde una 
torre prisma cercana. Ahora puedes montar 
un Spy Satellite Uplink y la estación de con- 
trol climático. 


(1) Comienzo (6) Aeropuerto 
2) Cronoesfera (7) Zona de obras 


para que los aviones Kirov pue- Los soldados Flak antiaéreos tie- 
dan soltar su cargamento mortal nen que evitar como sea los ata- 


conuer. 


REDIALERT 


ataques aéreos. Después de dos ataques atóomi- 
cos, el Kremlin salta por los aires (5) ¡y la misión 
está cumplida! 


Con los tanques tienes que acabar con las posiciones 
antiaéreas enemigas (2). 


¡Logrado! El Kremlin (5) se queda hecho 
cenizas después de dos ataques nucleares. 


Toma el aeropuerto técnico (6) y alza junto a 
una refinería varias torres de defensa. El ene- 
migo atacará con tanques con esferas de chro- 
no en (6). Prepara a los muchachos americanos 
una calurosa acogida con bobinas tesla. 


La esfera chrono no se puede destruir con un 
único ataque atómico. Concéntrate primero en 
la zona de obras enemiga (1) y las refinerías (8) 
y (9). ¡También has de eliminar las fábricas de ar- 
mas cerca de (7) y todas las centrales eléctricas! 


Lanza una combinación de tanques Apo- 
calypse, zeppelines Kirov, paracaidistas, y ata- 
ques atómicos desde (6) contra la cronoesfera 
(2). ¡Si consigues destruirla, el enemigo habrá 
perdido la guerra de forma definitiva! 


64) Astilleros  (8),(9) Refinerías 
(5) Zona de obras 


hal e 
La zona de obras(5) aguanta hasta En el camino a(6) 
que construyas el satelite uplink 


se esta fábrica de armas 


tiene que tomar- Los aliados en(6) atacan siempre 
con la cronoesfera 


SS SS SS AS SS SS SS SS SS 


e 


A 


AUN AENA 
$ 


Mario Tennis 64 


Ahora que España ha ganado la Co- 
pa Davis, no tienes excusa para 
echarte unas partidillas al Mario 
Tennis. Pero además, si tú no pue- 
des ganar por los metodos tradicio- 
nales, siempre puedes utilizar es- 
tos trucos que te ofrecemos aquí. 
¡No se te resistirá nadie! 


Bowser Cup: 
N24K80N2P 
Kong Cup: 
MM55MOMMJ 
IGN64 Cup: 
V2UFMPUZM 


Luigi Cup 
M1C2Y0M1W 


Mario Cup: 
A3W5K0A3C 
Mario Tennis.com Cup: 
N24K80N2P 
Nintendo Power Cup: 
J6M9POJ6U 
Peach Cup: 
OF9XFOOFR 
Blockbuster Cup: 
ARM6GJOARU 

DK Cup: 
MM55MOMMJ 
Wailuigi Cup: 
LAgBJRLAR 


Wario Cup: 
UOUFMPUOM 


Desde las dunas de Arabia hasta las 
rocosas estribaciones de la coordillera 
del Atlas en Marruecos, todo el mun- 
do sabe que no hay nada mejor para 
rescatar a una bella princesa que los 
trucos para el Aladdin. Así que ve rápi- 
damente a por tu Game Boy Color 
que la fiesta va a empezar. 

Lo primero que tienes que hacer 
es, a parte de encender la consola 
con el cartucho dentro, buscar en el 
menú principal la palabra Opciones y 
seleccionarla. Una vez que se te haya 
abierto otro menú, lo único que ten- 
drás que hacer será introducir la con- 
traseña en el lugar adecuado. 


Nivel 2: Nivel 3: Nivel 4: 
120B 231B 332B 
Nivel 5: Nivel 6; Nivel 7: 
433B 534B 635B 
Nivel 8: Nivelg: Créditos: 
736B 837B 9388 


Ese = » 
Mods 
INICIO ( 


3% OPCIDONES, 


Para introducir los trucos, en el menú 
principal, selecciona Opciones. 


de 


lay one of tha 


En el menú principal, debes seleccionar 
Special Games para poder jugar a los 
torneos que aquí te mostramos. 


Ahora selecciona Ring Tournament. 
Tranquilo, que el final ya está cerca. 


Please input an 
entry code, 


Lo siguiente es introducir el truco que 
desees, cómo por ejemplo el de la Bowser 
Cup, por si te apetece jugar con él, 


GA 
7 


RA FP 


N 


MUSICA 
SONIDOS ESPECIALES 
DIFICULTAD 

CONTRASENA 


FAFII 
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Una vez dentro del menú, busca la ultima 
opción, Contraseña, e introduce una. 


Md 


8378: Directamente al último nivel, para 
que no tengas que perder el tiempo. 


938B: Pero si ni siquiera te apetece pelear 
más, puedes pasar directamente al final 
del juego. ¡Otro trabajo bien hecho! 


Mk Rf 
LH Y 


Pisysr Oppodent 


Taart 
A 

Jay LAY? 
Sin9TEs 6s:00.00 


Ahora debes confirmar el campeonato 


que has elegido, por si acaso aún tienes 
dudas y te echas atrás. 


Hala, cómo dijo aquel: “¡a jugaaaar!”. 

Ya puedes disfrutar de todos y cada uno 

de los torneos que hay en el juego. 
green 


En la copa Blockbuster podrás elegir el 
personaje que más te guste. 


pe 
Le. 


Turok 3: Shadow 
of Oblivion 


¿Harto de dinosaurios?. ¿Harto de no 
poder pasar de nivel?, pues esto se va 
a acabar ya, porque aquí tienes todas 
las passwords para este juegazo de 
Game Boy Color. Para introducirlas, ve 
al menú Opciones, selecciona Pass- 
word, ¡y a disfrutar de lo lindo!, Eso sí, 
deberás tener cuidado al escribirlas. 


Vida infinita: 
FIVHDCK 


Munición infinita: 
ZXLCPMZ 
Códigos de Niveles: 


Dificultad fácil: 
Nivel 2: 
SDFLMSF 


Nivel 3: 
DVLFDZM 


Nivel 5: 
CSDJKFD 


Nivel 4: 


VFDSGPD 
Dificultad media: 
Nivel 2: Nivel 3; 
DPSDCVX 


Nivel 5: 
HWKLFYS 


Nivel 3: 
CMSDKCD: 
Nivel s: 
TPDFQGB 


MarioTennis.com Cup: el héroe de Ninten- 
do también se a punta al carro de Inter- 
net. Claro, ¡ahora que hay tarifa planal!. 


Bueno, no son 


Corretja y Ferre- 

ro pero ¡también Ba 
son muy bue- y» 
nos jugadores! 


PASSMORD 


TRE RGA 
TPDFOGB: ¿Te desesperas porque no pue- 


des acabarte el juego? Pues es cuestión... 


p9phal 


e 


B..? 


..de segundos el plantarte cara a cara 
contra los dinosaurios más brutales ja- 
más vistos... ¡qué miedo!. 


PEZ . 


ES 


EJVHDCK: ¿Pero qué puedes hacer en el 
último nivel si aún te siguen matando? 
Pues fácil, nada mejor que introducir el 
truco de vidas infinitas. 


ZXLCPMZ: A ver, algo falla... estás en el 
último nivel y con vidas infinitas, pero 
sin munición. Nada, ningún problema, a 
grandes males... ¡grandes claves!. 
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Text: Daniel Palomares. 


2001" S,0,$ DREAMCAST * 


Ready 2 Rumble Boxing: 
Round 2 


Al juego de boxeo más cachondo no 
le podían faltar sus trucos. Por eso 
aquí los tienes para que los disfru- 
tes. Para introducir los trucos, ve a la 
pantalla de selección de personaje y 
aprieta los botones tal y como viene 
más abajo. Un sonido te indicará 
que son correctos. 


Cheats 
Boxeador obeso: 


cOcOcOCcOCO (ER) (R) 


Boxeador flacucho is 


e 


SELENE STRÍNE 


Aquí es donde debes introducir el truco. 
Da igual el personaje que ilumines. 


Somete a cualquier boxeador a una dieta 
rica en salsas con el truco de engordar. 


Olvídate de las caras cremas reducto- 
ras porque en la segunda parte del 
Ready 2 Rumble, adelgazar es más fa- 
cil que nunca gracias a sus trucos. 
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Pese a ser un montón de carne en des- 
composición, los mamporros del Butcher 
siguen causando estragos. 


Además de los trucos normales, Ready 2 
Rumble: Round Two también te da la 
posibilidad de que consigás aún más 
extras cambiando la fecha de la conso- 
la por las que vienen aquí abajo, 


Selene Strike de Elfo navideño y 
RumbleMan de muñeco de nieve: 
25.12.2000 
Joey T. en un traje especial de 
fin de año: 
01.01.2000 
¡Valentine vestida muy sexy: 
AAA 


| Mama Tua como conejita del 
V 


ecchonar 
23/04/2000 09:20 
Cancelar 
Sin el GD en el lector, cambia la fecha de 
la consola a las que te decimos y luego in- 
troduce el GD normalmente. ¡Sorpresa!. 


¿No dirás que Mama Tua no gana en be- 
lleza y atractivo vestida de esta guisa? 


A A 


A 5 


Á 


— 


Selene Strike adora la navidad. Por eso 
posa para ti enfundada en este traje de 
Elfo ayudante de Papá Noel. 


¡Cómo mola ese traje!. Parece todo un 
zombi salido del video de Thriller. * 


F359 Challenge 


¿Te saben a poco los circuitos que vie- 
nen por defecto en el juego? Pues con 
este truco podrás descubrir nada más 
y nada menos que 6 nuevos. 

En el menú principal deberás selec- 
cionar la opción Options. Una vez que 
estés en el menú de opciones, deberás 
presionar O+0 a la vez. Con esto te 
saldrá una nueva opción llamada Pass- 
words. Pues bien, ahora lo único que 
tienes que hacer con cuidado será me- 
ter los trucos, porque los introducirás 
tal cual aparecen aquí. 


Circuito de Núrburgring: 
LiebeFrauMilch 


== 
CAR 
DRIVING DATA 


SAVE GAME 
LOAD:GAME 


Es muy fácil. ¿Ves la palabra “Options”? 
Pues dirígete a esa pantalla. 


OPTIONS 
GAME SETTINGS 
DEVICE SETTINGS 
ANALOG CALIBRATION | 
SOUND € SCREEN 


Ahora lo que tienes que hacer es apretar 
(WD+0 y verás aparecer el menú 'Pass- 
word'como por arte de magia. 


PASSWORD 


LlebeFrauMlich_ 


4YZ abedefurijkimnmara » 
O: INPUT MM :CANCEL A :OoK 


Despacito y buena letra. Un solo error in- 
validará el truco: ¡así que ten cuidado! 


PASSWORD 


Y aquí está el resultado de tus esfuerzos 
¡un circuito extra para que sigas que- 
mando las gomas de tu Ferrari en cada 
apurada de frenada! 


PASSWORD 


Stars8iStripes: El famoso 'sacacorchos' de 
Laguna Seca está esperando a que lo ne- 
gocies con tu Cavallino Rampante. 


Imagínate ir a 300 kilómetros por hora 
sentado en un asiento de cuero, Aun- 


4 PR 
a Ve A EZ <= 
a 4 


que caro, es un coche 
precioso. ¿No crees? 


> 


> 


E 


A A A A A A A IS 


a 


” 
mm 


Gift, el extraterrestre, esla nueva tarje-= 


E 


h 


O 
AT 


ta de presentación de Cryo. Y en su pri; 
mera aventura tendrá que salvar a una 


princesa y a sus siete enanitos. 


| nuevo héroe es pequeño, rojo 
y nada guapo: ¡Gift no procede 
de nuestra tierra! Se encuentra 
trabajando en un laboratorio 
de desarrollo y tiene que probar un 
producto consigo mismo, con el cual 
han fracasado todos sus colegas. 
Gift se mete por primera vez en un 
juego de ordenador y enseguida tie- 
ne un difícil encargo que cumplir: sal- 
var a la preciosa Lolita y a sus siete 
enanitos. Este torpe de ojos grandes 
tendrá que investigar a lo largo de 
diez niveles. En cada nivel hay que 
encontrar un enano o una salida. 
Prácticamente no habrá ninguna sa- 
la en la que Gift no tenga que re- 
solver un acertijo. La mayoría de los 
puzzles consisten en divertidos jue- 
gos de luces y sombras. 
Casitodoslos enemigos con los que 
se encuentra el diablillo rojo, morirán 
al más mínimo golpe. Gift tiene que 
pensar cada vez cuál es el mejor modo 
de deshacerse de ellos. Puede cargar el 
bastón con colorida y variada magia, 
que le posibilitará avanzar en muchas 
situaciones: con la magia de luz puede 
cruzar salas oscuras o cazar seres con 
luz que sólo pueden vivir en la os- 
curidad, mientras que en los ca- y, 
sos más difíciles, puede utilizar 
el cañón de sombras con el y 
que enfriará todos los ob- 
jetivos a los que les llega 
la sombra. 
La variedad de originales 
ideas y los bonitos gráficos 3D 
te mantendrán atrapado, 
aunque el grado de dificultad 
resultará frustrante (hasta a los 
jugadores expertos) a partir del 
nivel 4 como mínimo. Las escasas 
vidas extras no sirven de mucho en 
tal caso y ¡los principiantes se pon- 
drán rojos de rabia! 


IM 


El juego con mu- 
chos juegos: 
detrás de la ven- 
tana, Gift descu- 
bre la ropa de La- 
ra recién lavada. 


Tu héroe elimina a los atacantes más 
pequeños con un simple golpe de palo. 


| ¡Uuuy!: saltos tan difíciles como este 


son el pan nuestro de cada día. 


El probador: uno de los 
colegas de Gift. 


É- 


pagar un duro, sie 

cipar de nuestro so 
suerte. ¡Tenemos cinc 

, sortear! Escribe 


Gift, 
apdo 14.151, 28080 Madrid. 


Sólo con la ayuda de la magia de luz 
podrás investigar las zonas oscuras. 


Gracias a su bastón, Gift puede reali- 
zar saltos impensables. 


La rellenita co- 
cinera (dcha.) 
envía a Gift 
(izq.) a buscar a 
Lolita bajo peli- 
gro de muerte. 


¿CONSOJOS 


Luz y sombras 


Ambas cosas desempeñan un papel im- 
portante en Gift Puedes por ejemplo en- 
friar tados los objetos que viertan som- 
bra o neutralizar poderosos espíritus de 
luz o de sombras levándoles bajo la luz 
oála sombra.Un bastón mágico de luz o 
de sombra también resulta muy práctico 
en estos casos 


Gráficos /) Sonido B Jugabilidad 
Ace : ombras interesa ¡ 

ect á ' 

1 


exto: Gabriel Perez Ayala. 


Acertijos, con originales grá- 
ficos, para expertos de saltos 
que no se frustren. 


Planeado para PS2, BBC 


Madrid, Granada y Toledo prosperan 
adecuadamente... pero Leipzig está po- 
niendo nerviosos a los militares. 


o 
Descubre lo que le espera a la Humani- 
dad, como la democracia virtual, 
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a 2 aportación más notable de Call 

to Power 2 es en el sistema de 

combate: las unidades están divi- 
didas en diferentes tipos (atacantes, 
flanqueadoras y de largo alcance), y 
un ejército equilibrado puede derro- 
tar a otro más fuerte que sólo confíe 
en un tipo de unidad. El nuevo atribu- 
to de armadura garantiza que no se 
produzcan las incoherencias de antes 
en los enfrentamientos, como cuan- 
do un arquero derribaba a un avión. 

Aparte de esto, poco más de nove- 
doso aporta este juego para destacar 
dentro del género de la construcción 
de imperios. El tratamiento de la di- 
plomacia, que supuestamente es 
uno de los puntos fuertes de este tí- 
tulo, no es en absoluto tan extraordi- 
nario como promete. En teoría, se 
puede conseguir una victoria diplo- 
mática, pero es más bien un desafío 
para el jugador experto que una op- 
ción verdaderamente viable. La no- 
vedosa idea de establecer el tono de 
la propuesta y la facultad de formu- 
lar contrapropuestas no logra impe- 
dir que las negociaciones acaben re- 
sultando bastante áridas, con lo que 
borrar del mapa a un rival mediante 
la fuerza militar se convierte en la so- 
lución más atractiva. 

Lo que sí hay que reconocerle a este 
título es que constituye una significa- 
tiva mejora respecto a la primera par- 


te (ver caja info). Los desarrolladores 


han tomado buena nota de l5s que- 
jas y sugerencias de los jugadores, y 
han reforzado los puntos fuertes a la 
vez que eliminaban las cosas super- 
fluas. Las ciudades exigen menos mi- 
crogestión que antes, de manera que 
puedes dedicartu atención a gobernar 
tuimperio. Las partidas son máslargas 
(alrededor de 500 turnos), así que aho- 
ra te da tiempo a construir y utilizar las 
unidades que descubres. ¡Eso es una ' 
decisión de diseño inteligente! 

Los gráficos y el sonido son norma- 
litos, y se limitan a cumplir con digni- 
dad. Si buscas encontrar el salto gene- 
racional en gráficos para este tipo de 
juegos, no lo busques aquí. En general, 
se trata de un juego bastante entrete- 
nido, de los de tirarse horas y horas, pe- 
ro está lejos de ser memorable. 


- Estrategia porturnos para rai 


| 6990 pts. | Activision/Proeln 1-8 jug, (red) 


Mín+ Pentium 166 MB, 32 RAM, 750 HD. 
Tarjeta de video 2 MB'Red: Pantium 233, 
_Carjeta, de video 4MB. 4 


E 
E lo militar. Los avances y unida- 
des La idea de los escenaros espaciales. 


Técnicamente no es gran cosa, No es 
diferente de Otros | Juegos del esulo, 


Es un juego razon 
bueno, pero está lejos de coro- 
narse como el rey de su género. Wi 


Text: Gabriel Pérez-Ayala 


Mejoras respecto a 'CTP' 


*Nuevas unidades, terrenos, avances 
científicos y Maravillas. 

*Nuevo tipo de victoria diplomática 
*Bonificaciones temporales por ser el pri- 
mero en cumplir un avance significativo. 
*Nuevas pantallas de gestión. 

* Opción de gestión de producción automa- 
tada en cludades gracias a los alcaldes. 
*El área de influencia de las ciudades se 
expande a medida que la ciudad crece. 
*Ya no hay que asignar manualmente los 
puestos de trabajo alrededor de la ciudad. 
*Menús mejor organizados. 

*Ahora puedes ver claramente las fronte- 
ras que delimitan a cada nación 

*Nuevo sistema de diplomacia: con tono ki 
de las propuestas y contrapropuestas. 
*Valor de los bienes comerciales varía con 
la distancia y la escasez. 

*Constructor de escenarios, escenarios É 
históricos y mapa de la Tierra. 


MASIA 


[:: de los aspectos que más se ha 


A 


desarrollado respecto al anterior 

CTP es el de las colonias y unida- 
des submarinas, que ahora tienen 
mayor protagonismo. 


*Submarine: la unidad su- 
bacuática más elemental, se 
usa para torpedear a navíos 
convencionales. 


*Nuclear Submarine: ver- 
sión mejorada del submari- 
no estándar. Puede llevar 
misiles nucleares. 


*Patrol Torpedo Boat: aun- 
que vale para el combate 

naval, su principal función 
es cazar submarinos. 


*Scout Sub: un submarino 
espía, confía en su velocidad 
y larga visión para evitar los 
enfrentamientos. 


*Morey Striker: rápido y 
con amplio rango de visión, 
es una excelente unidad de 
exploración y defensa. 


*Crawler: unidad de trans- 
porte submarina. Permite 
atacar colonias submarinas 
con tropas terrestres. 


*Kraken: una terrible uni- 
dad de asalto submarino. Se 
utiliza para atacar colonias 
submarinas directamente. 


*Dreadnought: ¡El terror de 
las profundidades! Es muy 
lento, pero sus ataques a 
distancia son devastadores. 


Muy apropiado: 
Cain tiene la voz 


del gran rapero 
Ice T. 


¡Diablo*con pude res ps a El superhéroe 
Cain limpia el submundo del futuro con la fuerza 
que emana Q da sumen te prleg lada. 


e 


y 


1 


La lucha de poderes mentales contra los jefes finales resulta extremadamente di- 
fícil. ¡Tendrás que cargar la partida varias veces para derrotarles! 


En este laberinto Cain tiene que lu- 
char contra bolas y cuchillos de pared. 


a El abuelo está en 

US forma gracias a su 
1». poder 

mental. 


En esta pantalla pones tus poderes en orden. Haz clic y 
arrastra el poder que desees al slot correspondiente... 


La solución al puzzle: si colocas las losas 
correctamente, conseguirás la llave. 


El disco gira y Cain tiene que esquivar 
cuchillos y atacar al mismo tiempo. 


Medir fuerzas: aplasta con magia a tu 
enemigo contra la valla electrónica. 


Los consejos de Cain 


“Aunque pueda sonar atractiva, la vida 
de un agente psiónico no es nada fácil, 
¡te lo aseguro! Cuando me guíes por 
esos mundos de Dios, guarda la partida 
en tu disco duro a menudo. Mis poderes 
sor inmensos, pero no quiero que los 
sobrevalores y me mandes a lo loco 
contra el peligro. Yo me estoy jugando 
el pescuezo en esto, y tú no querrás te- 
ner que cargar una partida que salvaste 
hace dos hora, ¿no? ¡Es un trato!” 

“Lo siguiente que te pido es que 
mantengas un ojo puesto en mi 
energía. Si me va mal, mantenme a dis- 
tencia, y déjame que use mis ataques a 
larga distancia (como bolas de fuego). 
Con suerte, los enemigos caídos solta- 
rán cristales de energia con los que 
podremos reponer mis fuerzas, ¡y esta- 
ré listo para volver a la acción!” 

“En cuanto a los numerosos puzzles, 
te diré una cosa: hay mucha gente que 
puede ayudarnos, y la solución a menu- 
do está en mis capacidades psiquicas 
Gracias a mi don de leerlos pensamien- 
tos y con mi Psionic Push, puedo sacar 
muchas cosas en claro”. ¡Sigue los con- 
sejos de Cain, y todo te irá mucho mejor! 


...pata fuego ponerlo en práctica en la 
batalla, ¡Cain erige un muro de hueso! 


entro de 100 
años, el mundo 
estará irrecono- 
cible. Las áreas del ce- 
rebro hasta entonces 
desconocidas se ha- 
_brár” estudiado tanto, 
Yau los hombres más 
“afortunados podrán ex- 
plotar todo su potencial 
parapsicológico. — El 
¿gran problema de la 
Y autoridad es controlar 
1) el uso que hacen de es- 
tos poderes los crimina- 
les. El talentoso agente 
afro americano Cain for- 
ma parte de un equipo a 
las órdenes del gobierno, 
encargado de cumplir el obje- 
tivo de atrapar a estos asesinos 
parapsicólogos con ansias de 
dominar el planeta. 
En este contexto, guías al su- 
perhéroe Cain, que habla en 
inglés con la voz del rapero 
Y IceT, mediante clics del ratón. 
En las misiones tienes que en- 
frentarte a enemigos (munda- 
nos y extraordinarios) con tus poderes 
psíquicos, así como resolver puzzles en 
escenarios no muy grandes. Como hay 
tantos poderes para aprender, tienes 
que decidir cuáles son los que usarás y 
cuáles dejarás de lado. ¡Para cuando lle- 
gues al final del juego, seguro que to- 
davía te quedan muchos por probar! 

La cámara te enfoca desde una 
perspectiva aérea einclinada, y a veces 
fracasa en mostrarte la acción tal y co- 
mo debería, ¡es un poco frustrante! 

La aventura está muy bien, y te de- 
para no pocas sorpresas. Cuando te la 
acabas, puedes seguir divirtiéndote 
llevando a tu personaje a los duelos 
multijugador, ¡y demostrar que tu per- 
sonaje es el más poderoso! 


Aiken's Artifact 


Rol de acción psiquica para avanz y expertos 
6495 pts... | Monolith/Fox-EA — ¡1-8 Jug. fred) 


Min. Pentium 11-300, 64 RAM, 400 MB HD, 
tarjeta 3D. Ree. Pentium 1, 128 RAM, 400 
MB HD, GeForce2 


Gráficos (ES] Sonido (ES) Jugabiidad ES) 


La voz de Ice T La cantidad de poderes 
para aprender La idea de ser un psíquico 


11 La cámara note ayuda. Te ves obligado a 
EY cargar partida a menudo, == 


P Texto: J.Orge. 


La elevada dificultad le quita 
algo de brío a esta original y 
entretenida aventura . 
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“ovor “BANCO DE PRUEBAS 


JINO: 


URIO 


Murieron hace 60 millones, pero gracias a Disney 
siguen viviendo: ¡han vuelto los dinosaurios! 


Entre los niveles, unas secuencias de la película de Disney explican la historia (DC). 


nada ha aparecido un enorme mete- 

orito que cae en el mar. Pero antes de 
oir el estrépito del impacto, produce 
una gran onda de fuego que se expan- 
de por toda la tierra firme. 

El juego comienza igual que la ho- 
mónima película de Disney, con la huí- 
da de estos prehistóricos animales ante 
el infierno. Controlas tres animales que 
cuentan con distintas habilidades. En el 
punto central: el Iguanadonte Aladar, 
que puede mover y destrozar rocas a 
cabezazos. A su lado están el saltim- 


l os dinosaurios están en peligro: de la 


banqui lémur Zini, y el Pteranodon Flia. 

Tendrás que poner a a salvo a tu tropa 
a través de once niveles. Pero ya después 
de las primeras misiones, llega el desen- 
canto. Los acertijos empiezan a ser muy 
monótonos y casi siempre se reducen a 
una repetición de tareas. Además, el de- 
sarrollo del juego se presenta con pocos 
detalles y de forma aburrida. ¡Con lo di- 
vertida que es la película...! 

El único haz de luz se vierte sobre el 
logrado sonido y la enciclopedia que 
proporciona información sobre los di- 
nosaurios. ¡Una auténtica pena! 


La liberación de los dinosaurios ha tenido 
éxito: ¡de vuelta al punto de partida! (DC) 


En la introducción te irás familiarizando 
con el control del juego (PS). 


En la enciclopedia puedes observar a to- 
dos los dinosaurios en 3D (DC). 


Solo en equipo lograrás enfrentarte al 
violento T-Rex sin problemas (PS). 


Aladar encontró al pequeño 
Zini (arriba) cuando era un 
bebé y lo crió. 


Dinosaurio 
Juego educativo para principiantes y avanzados 
5.995/8995 | Disney/Ubi Soft | 1 jugador 
» Tarjeta de memoria, vibración/ VM (DC) 


HS 


Secuencias originales de la película, 
buena ambientación sonora 


¿1 Molestas posibilidades de impacto, misio- 
AS) nes aburridas, conversión sin ideas. 


Los dinosaurios se entristecen: 
es una conversión sin gracia de 
la película a un videojuego. 


Planeado; PC y PS2 


ce necesaria una El de'Air 
Attack”? En 3DO piensan que sí. 


AAA a 7 
¡Impacto directo! Menos mal que el 
helicóptero aguanta lo que le echen. 


n Air Attack 2 no te tienes que arras- 
Ex por el barro, sino que pilotas un 
helicóptero. Todo tiene más colorido 
de lo acostumbrado en los Army Men, 
pero el mal frame rate y los pobres grá- 
ficos afean el resultado. Una duda: ¿por- 
qué los soldados estallan cuando les 
disparas, como si fueran un vehículo? 
¿van cargados de bombas, o es que se 
han querido ahorrar una animación? 
Era un pregunta retórica... 

Las batallas consisten en moverse a 
lo loco intentando que no te alcancen 
muchas veces, y mientras disparas alea- 
tóriamente a tu alrededor. Sólo los va- 
riados modos multijugador, incluido un 
cooperativo para la campaña principal, 
salvan a este juego del derribo. 


SaOPTEE) 
AA 
¿Quieres jugar en tu casa con los sol- 
daditos de plástico, sin tener luego 
que guardarlos en la caja? ¡Pues esta 
es tu oportunidad de conseguir uno de 
los diez Air Attack 2 que sorteamos! 
La dirección es: 
SCREENFUN, ref.: Air Attack 2, 
apdo 14.124, 28080 Madrid. 


En el ejército 
se admite a 
cualquier 
macarra... 


Air Attack 2 


Shooter y vuelo para principiantes 
| 5,400 pts. 3DO/Virginint— | 1-2 49 
» Vibración > 

Graficos (AY) Sonido (E 
La idea de jugar a dobles cooperativa- 
mente es buena 

si Los gráficos son penosos. Jugar solo 

AS) aburre con rapidez 

A la Play le queda ya poco 

trempo de vida, y este tipo de 

juegos no ayudan a alargarlo. 


Los 'Army Men' no se rinden nun- 


ca, y vuelven a la carga. 


Sobre railes: tú no conduces los vehí- 
culos, solo disparas las armas fijas. 


écnicamente, Land, Sea, Air es un 
J::= pobretón. Los gráficos son 

borrosos y tienen un colorido sucio, 
y el personaje se da la vuelta con mo- 
lesta lentitud. La primera misión em- 
pieza bien: avanzas por el territorio 
enemigo con un grupo de compañeros, 
quete ayudan a eliminar a los soldados 
marrones y que sufren cuantiosas ba- 
jas en el tiroteo. Luego las cosas vuel- 
ven a la normalidad, y te mandan a mi- 
siones en solitario que parecen más 
apropiadas para Sarge que para un sol- 
dado de a pie. En ciertas misiones te 
ponen a disparar con los cañones o 
ametralladoras de algún vehículo (ya 
sea barco, jeep, o helicóptero), pero to- 
do va sobre railes. Tedio, tedio, tedio... 


Ponte a cubierto y usa las granadas 
para eliminar a enemigos apiñados. 


...¡mano du- 
ra, es lo que 
hace ag 


Land, Sea, Air 
Shooter para principiantes y avanzados 
[2.990 pts. 3DD/Vitgin Int 
* Vibración 
| Gráficos (AY) Sonido M5] Jugabiidad/Z] 


Instructivo: un soldado que no se pone 
a cubierto es un soldado muerto 


¿La velocidad de giro la ple o conlas ar-_ 


A) mas fijas) es lenta. Monótono > 
Ys 
y2 a Y 


| 1-2 Jug 


El aburrimiento llega por tie- 
rra, mar y aire, Este juego es 
malo, y deberías evitarlo. 


Textos: Gabriel Perez-Ayala 


mejor reclamo. ¡Es toda una estrella! 


ace sólo un par de números, 
cuando analizábamos las pre- 
Y cuelas de 3rd Strike, compiladas 
bajo el título de SFIII W Impact, ya au- 
gurábamos la inmediata salida de su 
continuación, pues llevaba algunos 
meses dando guerra en Japón. La 
cuestión clave a desvelar ahora es si 
incorpora suficientes novedades pa- 
ra atraer a aquéllos que se hicieron 
con los mencionados predecesores. 

Y la verdad es que novedades las 
tiene, pero probablemente sólo 
lleguen a motivar a los más con- 
sumados fans de los juegos de lu- 
cha. La más destacable son los 
cinco nuevos personajes, con la 
siempre bienvenida Chun-Li a la 
cabeza. La jugabilidad no ha sufri- 
do cambios sustanciales, salvo por la 
manera de realizar los agarres y los 
“overhead' y los nuevos ataques de 
los antiguos personajes. Hay una 
nueva fase de 'bonus' y la posibilidad 
de elegir cada adversario de entre 
dos posibilidades, pero poco más. Es- 
téticamente sí notarás algunas dife- 
rencias. Se le ha dado un look más 
nocturno, más “underground”. Ya en 
las presentaciones serás asaltado 
con temas raperos poco habituales 
si hablamos de Capcom, que parece 
haber trabajado especialmente el 
aspecto musical. Los gráficos man- 
tienen el excelente nivel mostrado 
por sus antecesores; si quieres gran- 
des sprites perfectamente diseña- 
dos y animados, la compañía japo- 
nesa nunca te decepciona. Todos los 
escenarios son nuevos, aunque algo 
escasos en número, nivel de detalle y 
colorido si los comparas con los de 
su inmediato precursor. De lo que no 
hay duda es de que, como conver- 
sión del arcade aparecido el pasado 
año, el producto es intachable; no 
sólo no se ha perdido el más mínimo 
frame de animación (y estamos ha- 
blando de una de las mayores apote- 
osis de animación bidimensional 
que ha dado la industria del vídeo- 
juego), sino que se han minimizado 
los tiempos de carga hasta límites 
insospechados. Además, se ha aña- 
dido la opción de modificar casi 
cualquier parámetro rela- 
x tivo al 'gameplay' a tra- 

Y vés del macro-menú 

>, System Direction. 


Na Y, ) Twelve: un alien en 
Sl Street Fighter. 


Chun-Li ha vuelto. Para muchos, no habrá 


/ 


Esas muñequeras 


hr A, 

3rd Strike es uno de M 
los mejores exponentes 
de lo que debe ser un buen título de 
lucha: diversidad de personajes con el 
suficiente nivel de equilibrio conjuga- 
dos con un apartado técnico que, más 
allá del grado de perfección alcanzado, 
aporta algo que parece perderse con el 
paso de los años: personalidad. El últi- 
mo episodio de Street Fighter quizás 
sea también el juego que pone fin a 
una saga que no ha renunciado a sus 
orígenes aún a costa de ir perdiendo 
seguidores atraídos por reclamos poli- 
gonales llenos de efectos de luz. A lo 
mejor, lo del subtítulo del juego, “Fight 
for the Future”, iba con segundas. No 
les decepcionemos... 


Uno de los mejores títulos de ff 
lucha jamás concebidos y el  M 


colofón perfecto de la trilogía. 


A 


Con la tercera actualización 
de “Street Fighter 111”, la míti- 
ca saga alcanza su clímax. 


Texto: Raúl Sánchez 


de lo más fa- 


son 
: miliares... 


¿Alguien echaba de menos a Guile en 
SFIII? Tranquilos, ¡aquí está Remy! 


0 


Una cuestión de resolución 


4 


ólo un de- 
talle sepa- 
ra técni 


Dreamcast de 
su homónima Y 
recreativa: el "0 E 
juego, a pesar a a 
de estar dise- | Este es el aspecto que 
ñado en baja 
resolución, se 
presenta en un modo de alta sin 'interlace", 
produciendo un efecto de “pixelación” algo 
molesto. ¡No problem! Por medio de un tru- 
co es posibie devolverle" su baja resolución 
original; sólo tienes que pulsar START + L al 


EN 
como Akane (A 
de Ranma 1/2 


¡Pelea en el aire! Si lo deseas, puedes 
activar también los bloqueos aéreos. 


Chun-Li ha sido rediseñada para adaptarse al diseño de per- 
sonajes de SF Ill, ¡y está mejor animada que nunca! 


¡muestra el modo en alta... 


nodo en baja, Tú eliges: 


Twelve puede deformar su cuerpo para 
hacer los más extraños ataques. 


aparezca el 
1 logo de Cap- 
vr com. Lo mejor 
e | de todo es 
¿ que se ha in- 


y éste, el que muestra e 


¡gundo modo 
¡en alta pero 
-/ con 'nterla- 
ce, que, además de conseguir un efecto 
muy similar al de baja resolución, agranda 
los gráficos en pantalla de forma considera- 
ble; para ello, pulsa START + Y al cargar el 
juego. ¡Prueba y decide cua! te mola más! 


20/01 "ESPECIAL 


Bust a Move Milleniunz 


¿Qué tendran esos cuerpos esféricos? Lo mejor es que 
lo compruebes por tí mismo: ¡'Bust a Move Millenium! 


Acción, emoción y estratégia a partes iguales es lo que 
te ofrece esta conversión de todo un exitazo para PC. 


Texto: Daniel Palomares 


El modo de juego a un jugador es en- 
tretenido, pero sin duda lo mejor... 


consolas y plataformas aterriza en la 

Game Boy: ya puedes disfrutar del 
juego con más solera en esto de los puzz- 
les. 

Aunque una de las opciones más di- 
vertidas del juego, como es el modo a dos 
jugadores, ha sido suprimido por causas 
obvias, aún podrás disfrutar por cable 
link con tus colegas. Cómo los gráficos y 
el sonido no son lo más importante en 
este juego, no deberías tenerlos en cuen- 
ta a la hora de decidirte por este título. Lo 
más importante, que es la jugabilidad, sí 
que se mantiene en los niveles espera- 
dos. Taito vuelve a acertar una vez más 


F clásico arcade llevado a todas las 


..€s humillar a tu hermano mayor 
haciendo que sufra con las bolitas. 


Gráficos A Sonido mr) Jugabilidad => 


Mas que notable conversión 
del juego, lástima de los pobres; 
gráficos, que lo empobrecen. 


La ruta hacia El Dorado 


De la mano de Ubi Soft llega el que sin duda es el 
triunfador de este especial, presta mucha atención: 


Las monedas son lo que e tendrás que 
coleccionar a montones en cada nivel. 


de inspiración para la película en la 

que está basada este juego. 

El Dorado es el típico juego de plata- 
formas, pero su calidad gráfica y su ju- 
gabilidad son de lo mejorcito que en- 
contrarás para GBC si exceptuamos al 
Donkey Kong Country. Podrás elegir en- 
tre dos personajes, aunque no aprecia- 
rás notables diferencias entre ambos. 
En cuanto al sonido, una vez más es el 
pseudo-altavóz que posee la GBC el 
que pone los límites, por lo que te reco- 
mendamos que uses auriculares. Esta- 
te muy atento a este juego si eres un 


/ a legendaria tierra de El Dorado sirve 


fan de las plataformas, 


AIH 
Hi 


Cualquiera de los dos personajes vale 
para pasarse el juego. 


ca Sonido . E ci 


Uno de los 1 mejores juegos de ff 
plataformas que encontrarás 
para Game Boy Color. 


Disponible. PC. 


Ese el 
Planifica bien tu ataque para no en- 
contrarte con sobresaltos. 


manos, o mejor dicho, entre tus 

manos, ya que por fín ha aparecido 
todo un exitazo cómo el Rainbow Six 
para tu Game Boy Color. 

Los gráficos son algo espartanos, pe- 
ro están a la altura de los mejores jue- 
gos para esta consola. El sonido es algo 
peor, pero no se puede sacar más de un 
“sistema de sonido'cómo el de la GBC. El 
punto fuerte del juego es sin duda la ju- 
gabilidad, porque prácticamente han 
trasladado tal cual todas las opciones 
de ordenes y colocación de los diferen- 
tes equipos. Todo un juegazo para dis- 
frutar durante mucho tiempo. 


F destino del mundo está en tus 


El mapeado de las casas es correcto, 
pero los'malos'son más bien tontos. 


Por fin una conversión que me? 
rece la pena para Game Boy. 
Todo un juegazo, hazte con él. 


Disponible: PS y PC 


Jony Hawk 5 Pro Slater 2 | 


La Game Boy Color también ha sucumbido a los flips 
de Tony Hawk. ¿Qué será lo próximo?, ¿la Palm Pilot?. 


TIME SENDA INTA R 


Lo mejor para los combos largos: los 
edificios y los cantos para los grinds. 


la Game Boy: comienza una carrera 

con 13 skaters como Kareem Cam- 
pell y Rune Glifberg y haz de las tuyas 
con stunts sobre siete pistas. 

Como en el de la Playstation (SCRE- 
ENFUN 10/00) si bates el Highscore en 
cada nivel, reunes palabras y bonus de 
dinero. Gracias a un control preciso y 
un rapidísimo desarrollo del juego, lo- 
grarás realizar combos que te corta- 
rán la respiración. Dos tablas y el al- 
bum de fotos para jugar libremente te 
garantizan mucha motivación. Ponte 
los auriculares para escuchar la deli- 
ciosa banda sonora estéreo. 


E popular juego también existe para 
l 


TIME SCORE 


Con las rampas saltas si problemas so- 
bre tejados y bloques de hormigón. 


El skater convence tambien en // 
la Game Boy con un sonido im-(1 
pecable y espectaculares stunts, K 


Disponible: PS y PC. Planeado: DC y PS2 


'Dysne 


'y's DInOSaurs 


Los dinosaurios dominan el planeta entero, pero algo 
malo va a suceder. Liberalos del caos absoluto. 


Debes usar los dinosaurios grandes 
para mover los bloques enormes. 


nguna consola se presta tanto a que 
saquen juegos de mediana calidad 


cómo la Game Boy, y esta vez estás 
ante uno de ellos. La mecánica del juego 
es simple, deberás ayudar a una manada 
de dinosaurios a escapar de los nidos a 
través de 27 niveles. El aspecto gráfico 
deja bastante que desear para tratarse 
de un juego de Disney, así cómo el soni- 
do, que tampoco es una maravilla. Dón- 
de el juego gana enteros es en la juga- 
bilidad, ya que dispones de 6 personajes 
de los que te podrás servir para pasarte 
el juego, cada uno con sus habilidades y 
sus características. Un juego de los de la 
parte superior del montón... 


Gráficos 5 Sonido 5 Jugabilidad 


Aceptable adaptación del clási-, 
co de estas Navidades para Ga, 
me Boy Color. 


Disponible: PS, DC y PC. 


Fatman: Return of The Jocker 


Jocker, el peor de los enemigos que haya tenido Batman 
jamás vuelve por sus fueros a la ciudad de Gotham. 


El scroll recuerda a las antiguas má- 
quinas recreativas. 


bre de malhechores, pero la peor pe- 

sadilla de Batman acaba de empezar, 
¡El Jocker ha vuelto!. Para combatirle, po- 
drás usar 6 armas cómo las que emplea 
el auténtico Batman en la película. La ac- 
ción del juego está bien, recuerda a los 
juegos de recreativas por el scroll y la for- 
ma en la que se desarrollan las peleas, 
aunque ya se está quedando desfasado. 
Los gráficos del juego están bien, aunque 
tampoco es que sean una delícia. Y lo 
mismo pasa con el sonido, que nada más 
cumple con los mínimos de calidad. 
Como mucho para pasar esas tardes 


ho" siglo XXI, La ciudad parece li- 


aburridas en las que no sabes qué hacer. 


Batman no está muy bien dibujado, 
pero es que es una Game Boy Color. 


Gráficos 5 Sonido 6 Jugabilidad b 


El juego convence sin llegar a 
deslumbrar, pero tiene el toque 
que sólo Batman puede darle. 


Disponible. PS 


Mer. Driller 
Taladra el aburrimiento con Mr. Driller, el auténtico 
juego de puzzles de estas Navidades. 


Cómo cada Navidad tu GBC está de enhorabuena, los pro- 
gramadores se ponen las pilas y eso se traduce en juegos. 


; Abeja Maya Acclaim Puntuación total ) 
ido en pro- 


llie'se ha meti do, los gráficos no son de lo 

blemas, rescátale. La his- peor que te encontrarás, pe- 
tória suena medianamente ro ni aún así se salva de la 
bien si no fuera por que de- quema. Mejor será que Ma- 
bemos aguantara una abeja ya se dedique a recoger miel 
cursi y ñoña. A pesar de to- ¡quea hacer videojuegos! 


; SÓ Aladdin pubis Puruación to 
PA e. es SS e. Mos S : F típico juego de platafor- Los gráficos no son una pre- 
-. e $ EE mas con el típico héroe de ciosidad si bien están por 
- película Disney. Así de cruda encima de la media, pero el 
es la realidad, y en este jue- 


control lo convierte en un 
go no han hecho nada por 


juego infernal. En definitiva, 
- intentar cambiarla. 
Se minero y templé mi corazón 


otro juego más. 
con pico y barrena... El ya clásico hadget 
juego del taladro y el minero ate- : Fs juego se autodestruirá 


: , Definitivamente, ¡sí! Los grá- 
E pato Ap a bso en 5 segundos. Lástima ficos son más bien del mon- 

Jueg ple, que eso no sea verdad y tras  tón y el sonido no son más 
nes que taladrar unos bloques y llegar 5 segundos lo sigas viendo 


z ; RESOta hillidos emitidos 
cuanto más abajo mejor. Simple pero ES TIRA 
efectivo. Los gráficos y el sonido están a conectado en tu Game Boy porel altavoz. ¡Un juego ma- 


la altura del betún, pero la jugabilidad, Color. ¿Acaso es tan malo?  lo,portodos mis gadgets! 


que es por lo que un juego llega a ser le- H Libro de la Selva TEN DOE, ñ 


gendario, está fuera de dudas. Real- S 

mente estarás horas y horas taladran- owgli y sus amigos vuel- gos, y son muchos, ya queno 
do, ¡que es lo único que importa cuando ven a la carga, pero esta han hecho nada por subsa- 
te dejas la pasta en un cartucho! El Te- vez con energias renovadas.  narlos. En definitiva, otro 
tris del siglo XXI llama a las puertas de El juego no deja de ser el tí- juego más que merece ser 
tu GBC, ¡coge tu taladro y dale caña! pico plataformero,contodos abandonado en el medio de 
—— los fallos de este tipo dejue- la jungla frondosa. 


S00E 


AA A 


IES ES 
p 


ar HB. 
[==] 


Cuidado con las avalanchas de blo- 
ques, ya que te verás sepultado. 


Taladrar por aquí, taladrar por allá... 
¡Qué dura es la vida del minero! 


Por fín una conversión que 
merece la pena. Cuidado con 
el juego, que es muy adictivo. 
RS 


Disponible PS y DC. 


Texto: Daniel Palomares 


LEA A 


ON NEYA 


Los personajes de la Warneréfidan muy 
mente en materia de vidéGjuegos. ES 
Dreamcast, es el de má8 aligad 


os gráficos de Space Race son una 
[rara Tienen ese estilo de 
dibujos animados que tan bue- 
nos resultados dio en Wacky Races 
(SCREENFUN 15/00) y los lleva un pa- 
so más allá. Los personajes tienen 
montones de animaciones súper ex- 
presivas y los efectos de las armas cap- 
tan de forma insuperable el espíritu 
de los dibujos animados de la Warner. 
¡Ya verás cuando empiecen a llover ca- 
jas fuertes, pianos y elefantes rosas! 
¡Y aún hay más! El escenario corre 
con una suavidad estupenda, digna de 
un Wipeout, e incluso hay elementos 
móviles en los márgenes: trenes que 
pasan, alienígenas haciendo el tonto, 
planetas orbitando... Si este no es el 
juego de carreras locas más bonito que 
se ha hecho nunca, ¡no se nos ocurre 
cuál será! Y una novedad: puedes iden- 
tificar el arma que has cogido mirando 
a tu personaje: ¡no hacen falta iconos 
identificativos en los márgenes! 

Las voces son de lo mejorcito: imitan 
el acento particular de los personajes E 
dela Warner y le dan mucha vidilla a las 
carreras. Y si se te hacen repetitivas, 
¡pues cambias de idioma y en paz! 

El concepto del juego es poco inno- 
vador. Recoges cajas con armas y bido- 
nes (necesitas cinco) para cargar la tur- 
bo aceleración. La turbo aceleración 
también sirve para adelantar a rivales, 
tomar ciertos atajos y eludir algunas de 
las armas más devastadoras (el spray y 
el ataque por control remoto desde el 
cielo). Lo único que echamos de menos | y, 
es un sistema de control más elabora- S 
do (no hay derrapes, ni botón de salto, 
ni nada), que no te puedas despegar 


de los oponentes computerizados por Se 


Más le vale a Bugs no 
adelantarte: ¡vas armado! 

x | ¡El Coyote no dice na- 
da, pero saca carte- 1 


x. | les como en la se- 
rie de televisión! 


| » 
¡Aplastado por un elefante rosa! Bueno, 
al menos no es un piano de cola. 


Pistolas de rayos, bombas, 
unete ¡Es la locura! 


muy bien que lo hagas y que no 
haya parches de aceleración ni <p 


— pas en la pista. 
a 


AN A E S 
bio d 
8 Looney Tunes Space Race [< a 
Carreras locas de dibus para pripe/plantes 3 1] A 
Í 5 bo 
8.990 pts. Infogrames 1-4 Jug 5 Rápidos, tele- Trayectoria Crea una nu- TRÉBOL 
. Mbración, TV60Hz. 45 dirigidos y parabólica. be de rayos, Otorga in- 
3 G = . y] 
[_ Sonido “ES Jugabilidad”) $ con largo al- Puede dar a persigue a un munidad y 
Gráficos y voces geniales. Descacharran- A $ cance. ¡Son varios. ¡Que enemigo y lo un poco más 
te. Sistema de premios progresivo $ terribles! no te explote! e electrocuta. de velocidad. 
Th Los expertos del género echarán de me-. 1 
AS) nos más complejidad y novedades > . Alcance me- Corto alcan- alba Hace caer un Crea un agu- 


Dentro de su género, es lo más ' dio, pero no ce, pero pue- peso sobre el jero detrás 

bonito que se ha visto hasta dispara hacia de golpear a rival, que lue- tuyo que ab- 

ahora. Peca de simplicidad. los lados: só- los lados. $ó- go sirve de sorbe a un 
lo de frente. lo aturde. obstáculo. único rival. 


¡A todo trapo! Tras pasar por un parche verde de acelera- 
ción, los personajes acusan la súbita subida de velocidad. 


Debería haber más rampas de salto 
como esta: ¡todos queremos saltar! 


Ro = 
¡Cuidado, cañones al frente! Las Xs 
marcan el lugar en el que disparan. 


/ e == 


A El gallo Claudio echa a un lado al Co- 
y ote gracias a su orondo corpachón. 


, A 
Bugs Bunny es la * 
estrella que nun- 

ca falta en un j 


ira a un lado pulsando el botón, dé- 
jalo apretado, y gira al otro: ¡derrape! 


El yunque te cae encima y te deja plan- 
chado como un sello, ¡Humor clásico! 


Parece que al :3 
pobre Coyote le | 
caen todas las 
desgracias. 


J/ 


á DY, " L 4 
JCARBMAS INM M A EN 


Algunas monedas 
valen por dos o por 
tres, según su color. 


Un proyectil 
EL queavanza 
en línea rec- 
ta. ¡Apunta 
con cuidado! 


Un proyectil 
teledirigido 
que persigue 
al rival. Pega 
sin avisar. 


Se deja caer y 
funciona co- 
mo una mi- 
na. Quien la 
pise, ¡boom! 


Aparecen 
uno o dos 
yunques que 
aplastan a 
los rivales. 


SS 


Persigue a un 
rival y lo elec- 
trocuta, pero 
eslenta y se 
la ve venir. 


Te protege 
un rato de los 
ataques, y 
corres más 
rápido. 


pilotos computerizados, y aun- 

que hay un modo batalla, ¿qué 
gracia tiene, si no pueden jugar cua- 
tro jugadores con multi tap? 

La mecánica de juego tiene algunas 
novedades: en vez de cajas con armas 
aleatorias, coges monedas de diferen- 
te valor. Según las que hayas acumu- 
lado, lanzas un ataque u otro. ¡Aunque 
nosotros hubiéramos preferido el sis- 
tematradicional de cajas aleatorias! Lo 
que sí que está muy bien son los por- 
tales que activan trampas en la carre- 
tera:trenes que pasan, monstruos que 
bloquean el paso, pianos que caen... ¡Y 
si no llevas cuidado, puede que cho- 
ques con ellas tú mismo después deac- 
tivarlas, al más puro estilo Coyote! 

Cuandote dan la salida, los rivales se 
te ponen por delante y tienes queires- 
calando puestos hasta llegar a la cabe- 

za. No hay tanto subir y bajar de posi- 
ciones como en los otros juegos 
del género, tal vez porque las 
armas de proyectil son un poco 
débiles: ¡y eso no mola! Los cir- 
cuitos son muy austeros en saltos 
y se coge poco aire. 

Gráficamente es rápido, aun- 
que un poco brusco, y los efectos 
especiales podrían ser mejores. Eso 
sí, los escenarios son un puntazo: ¡a 
veces puedes ver al correcaminos dán- 
dose una vuelta por ahí! Las voces se 
parecen a las de los personajes de la 
tele. Pero lostemas musicales, aunque 
variados, son rallantes. El control está 
bien: hay un botón para dar giros ce- 
rrados y si contravolanteas apretán- 
dolo, derrapas. En fin, que la Playsta- 
tion tiene juegos de karts mejores, pe- 

ro a este no le faltan virtudes, 


n las carreras de dos jugadores 
E de Looney Tunes Racing no hay 


joney Tunes Racing 
jocidad para principiantes. 
[1,390 pas. | Circus Freek/Intogr. [1-2 Jugador 
2 Vibración, k 
| Graficos E] Sonido [$ L 
Pa as personajes secretos Nume- 
Fosas tre MPA: carratera: 
lodos de jue: Sistema de 
ble. Saltos muy.sosos. 
No es un juego malo, pero z 
Crash Team Racing y Speed 
Freaks le superan en todo. 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala. 


De los creadores de la saga 


“Wizardry' llega esta continua- 


ción no oficial, con toda la 
fuerza de un clásico. 


En la armería podrás equipara tus persos 
najes para los combates que lesesperan 


l igual que sus antecesores, 
Wizards €: Warriors destaca 
, por la gran dificultad de sus 
puzzles y por la enorme extensión de 
su mapeado. Esto garantiza una gran 
durabilidad, pero el hecho de no estar 
traducido al español, junto con el pé- 
simo manual y un control algo im- 
preciso puede hacerlo algo frustran- 
te, sobre todo al principio. 

Sin embargo, si perseveras y eres 
capaz de echarle un poco de pacien- 
cia, verás que el juego es absorbente 
como pocos: ¡un rpg de la vieja es- 
cuela, que te mantendrá pegado al 
ordenador durante horas! 

La historia del juego no puede ser 
mástípica, con un malo malísimo que 
quiere dominar el mundo y una le- 
gendaria espada mágica para acabar 
con él...Vamos, lo que cabe esperar de 
un juego de este tipo. 

Técnicamente, cumple a la perfec- 
ción, aunque sin grandes alardes: 
gráficos en 3D en primera persona (ti- 
po Quake), música típica del género, 
efectos adecuados y voces razonable- 
mente buenas, Los fondos resultan 
algo monótonos, pero se agradece el 
poder recorrer zonas muy extensas 
sin ningún tiempo de carga. 

En resumen, un juego de rol como 
los de antes, adaptado a los nuevos 
tiempos. ¡Si le das una oportunidad, 
no lo lamentarás! 


Gráficos Ana) Sonido eya 


Texto: José María Aramburu. 
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Site gusta el rol clásico (y sa- 
bes inglés), no te lo pienses 
dos veces: éste es tu juego 


Los esqueletos frecuentan el camino del 
cementerio. ¡No dejes que te intimiden! 


Los MMHEeroS 
se levantan 
de sustum* 

bas ¡Hal 
que vuelvan 
a ellas! 


CONSeJOS!; 


Dinero fácil para todos 


Al empezar el juego, los personajes que 
creas salen con 200 miserables monedas, 
que apenas dan para una espada y una tú- 
mica. Como no es plan salir al exterior con 
lo puesto, puedes usar este truco, que te 
hará la vida más fácil 
* Alseleccionar tu grupo en la posada, de- 
ja espacio libre. Crea uno o varios perso- 
najes nuevos, únelos al grupo y quítales el 
dinero (200 monedas por cabeza). Al des- 
pedirlos del grupo volverán a aparecer con 
el dinero intacto, como sinada hubiera pa- 
sado, can lo que, si repites el proceso, 
puedes consegurr todo el dinero que dese- 
es. ¡Ahora ya puedes comprarte fa espada 
y la armadura de tus sueños! 

Esto puede hacerse en cualquier mo- 
mento del juego, pero ten en cuenta que 
sólo funciona en el primer pueblo 


in Angel bas visited mu 4 


l am forever 
Pare 


changed 
vou sn ber 


beauty? 


En el Templo de la Serpiente encontrarás enemigos realmente poderosos. A pe- 
sar de su aspecto, deberías escuchar a ese tipo que te espera en la puerta. 


No se puede dar un paseo a caballo sin 
Encontrarte con bichos asquerosos. 


“La hechicera se ha cabreado: esa araña 
se va a enterar de lo que es bueno. 


| Al principio, puedes elegir 


entre cuatro diferentes. 


| ¿cual escoges? 


| Guerrero: 


La fuerza de choque del 
grupo, expertos en el uso 
! de toda clase de armas y | 


A miento pueden conver- 
tirse en guardabosques o dejarse 
llevar por la furia para ser bárbaros. | | 


rraduras y  desactivar|| 
trampas, aunque tam- || 
bién son luchadores || 
aceptables. Más adelan- || 
| te pueden hacer carrera convirtién- | 
dose en bardos, ninjas o asesinos. ! 


Sacerdote: l 

Son magos del espíritu y || 

la naturaleza. Sus hechi- | 

zos son primordialmente | 

defensivos y curativos. | 
Posteriormente pueden | 
| convertirse en paladines, o apren- 
der kung fu y llegar a ser monjes. | 


Hechicero: 


| Son muy débiles en el 

combate, pero su arsenal 

de conjuros ofensivos los 

hacen temibles. Pueden 

especializarse en magia 

negra, convirtiéndose en warlocks, 
o aprender la senda del samurai. 


e 


La apariencia de los menús es de lo más 
original, con un toque a cómic de los 50. 


El cockpit es totalmente interactivo, pudien- 
do manejar los indicadores con el ratón. 


El número total de vistas es cuatro, algo 
totalmente insuficiente en un buen juego. 


Los gráficos están chulos, pero no están 
exentos del ocasional error de clipping 


Afro Thunder y su primo dirimen sus di- 
ferencias en el ring. ¡Son rivales eternos! 


En el modo championship hay numerosos 
minijuegos de entrenamiento. 


El nivel de detalle alcanzado en los aviones raya la perfección. Si te fijas, podrás 


ver los casquillos de las balas saliendo disparados hacia atrás. 


duda, los dos adjetivos que te ven- 

drán a la cabeza en cuanto veas es- 
te título de Microsoft. Se nota que la 
multinacional de Seattle se ha tomado 
muy en serio la producción de este jue- 
go, aunque no les ha salido todo lo 
redondo que esperábamos. 

Ante todo, el juego sobresale por en- 
cima de la media en cuanto a gráficos y 
aviones, aunque aún le queda ese to- 
que maestro que llevan todos los títu- 
tos salidos de la factoria Jane's. Aunque 
suene a broma, y para que te des cuen- 
ta de la calidad del juego, casi deberías 


[> y profesionalidad son, sin 


REDr, 
SE 


AAA SCREENFUN, ref.: Ready 2 Rumble, 
= y Apdo 14.112, 28080 Madrid. 


comprarte el juego por el excelente ma- 
nual que trae: uno de los mejores que 
verás tanto por contenido como por ri- 
gurosidad histórica. Si no eres un piloto 
experto, te será muy dificil acostum- 
brarte al comportamiento de un caza 
de la Segunda Guerra Mundial, mucho 
más delicado de pilotar que un moder- 
no caza. Pero donde si pierde enteros 
definitivamente es en el sonido, justito 
en un juego de estas características. En 
resumen, Combat Flight Simulator 2 es 
un juego que deleitará a los fans de los 
combates aéreos por su calidad, pero 
nada recomendable para los novatos. 


La 


« 
E 
y * 


“ 


e dejó la presidencia, Bill Clinton se gana la vida como boxeador. Aqui le 


vemos aprovechando para darle un pícaro pellizco en el trasero a Lulu Valentine. 


FUN 19) se caracterizaba por un bo- 

xeo rápido y furioso, donde los gol- 
pes se intercambiaban a velocidad de 
vertigo en una fiesta machacabotones. 

La versión para Play es igual, sólo que 
los boxeadores se mueven con más lenti- 
tud. No es que sean como caracoles ni 
mucho menos, pero comparativamente 
hablando sí que se les nota un poco dor- 
midos. Es un defecto gráfico que perjudi- 
ca ala jugabilidad. Por otro lado, la mayor 
lentitud de movimientos se traduce en 
que ahora es algo más fácil ver venir los 
golpes del contrario, y así te puedes de- 


F Ready To Rumble 2 de PS2 (SCREEN- 


fender mejor, ¡El que no se consuela es 
porque no quiere! 

El resto del apartado gráfico mantiene 
un buen nivel, y los personajes conser- 
van su encanto original: la oronda e im- 
ponente presencia de Mama Tua, la fron- 
dosa melena de Afro Thunder o la neu- 
mática voluptosidad de Selene Strike lu- 
cen con todo el esplendor que el anciano 
hardware de la Play ha permitido. Los 
errores de clipping son lo bastante oca- 
sionales como para no estropear la bue- 
na impresión general. En todo caso, y si 
no tienes una PS2, este es un buen juego 
de boxeo cómico para tu Play, 


Y este es el aspecto de los menús japoneses, 
que muestran la vida de los reclutas nipones. 


TED) 


Afro se tiene que su- í 
bira un escalón pa- ( 

ra darel pegojunto L- 4 
a Selene. Sd 


| Gráficos (ES) Sonido “ES usabilidad) 


Disponible para PS2 y DC 


BANCO DE PRUEBAS Xo-) 
COMINO MaloraZ 


AGUTE- A] MA E va a hacer prñsrost 


y 1 ) E Ny a B 


El Grumman F6F- 
3 superó al japo- 
nés Zero. 


d 


E 
Combat Flight Simulator 2 


Simulador de combate aéreo para avanzados. 


17.495 pts. Microsoft 18jug (red) 
Min. Pentium 266 MHz, 32 RAM, 400 MB 


HD. Acel. 3D 4 MB. Rec. Pentium 11 
266MHz, 64 MB RAM. Acel 3D8 MB. . 


| Gráficos ES] Sonido (SJ vugabiidad ES) 
153 La calidad del producto es casi insupera- 
ble. Manual extensisimo y comprensible 


¿1 Muy pocos aviones para elegir. Las masas 
AS terrestres tienen un aspecto cutre Z 


Texto: Daniel Palomares 


Otro juego con la calidad que 
acostumbra Microsoft. Si te 
mola la aviación debe ser tuyo. 


guiente dirección: 


SRA AAN yo 


E 
Ready to Rumble 2 


Boxeo cómico para principiantes y avanzados 


639% pts. | Midway/Virgin Int 
+ Tarjeta de memoria 


Pérez-Ayala 


1-2 jug 


exto: Gabrie 


Es una buena conversión del juego de 
Playstation 2 


¿1 Los luchadores no se mueven tan rápido 
5) como sería deseable pr 
La perdida de velocidad es un 

poco decepcionante, pero sigue 
siendo un buen juego. 
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Diddy le tiene mu- 
cho cariño a su rana 
Winky. ¡Qué mona! 


mm» ¡Báíñtanas mojadas! No importa: las pones a 
se esián igual deritas 


La familia Kong vuelve a la pequeña Game Boy Color 
con un título de lujo, que es una replica casi exacta 
del Donkey Kong Country' de Super Nintendo. 


esde que Donkey Kong arrojara 
barriles a la cabeza de Mario, 
mucho ha llovido para el caris- 
mático mono. La serie Donkey 
Kong Country para la SuperNintendo 
alargó el periodo de vida de aquella 
consola, y el fenomenal Donkey Kong 
64 redescubrió atoda una generación 
de jugadores el placer de recolectar 
bananas. Ahora, el primero de los tres 
Donkey Kong Country llega a la Ga- 
meBoy Color, en lo que constituye el 
mejor juego de plataformas para la 
consola portátil de Nintendo. 

¿Te parece exagerado? Este juego es 
prácticamente idéntico al de Super 
Nintendo, que es todo un clásico. Los 
gráficos son increíbles (¡marcan un hi- 
to en la Game Boy!) y la jugabilidad es 
tan buena entonces como lo es ahora. 
El concepto de recorrer niveles y con- 
seguir bananas (o estrellas, o mone- 
das, o lo que sea) no es innovador, pe- 
ro el género de las plataformas ha si- 
do así desde tiempos inmemoriales. 
En Donkey Kong Country llevas a Don- 
key Kong o a Diddy Kong (se van alter- 
nando), montas en vagoneta, exploras 
niveles submarinos, arrojas barriles (o 
te catapultas con ellos) y cuentas con 
la ayuda de cuatro animales especia- 
les, cada uno con sus propias caracte- 
rísticas. Los niveles tienen bananas 
ocultas y mini fases de bonus para 
descubrir, con lo que puedes volver a 
ellos si crees que te has dejado algo. 
Además, se han incluido dos minijue- 


74  SerEÉNFUN 


gos (uno de pesca y otro de disparos) 
quese pueden jugar competitivamen- 
te mediante cable link. También pue- 
des usar tu Game Boy Printer: hay 
unas pegatinas especiales ocultas en 
el juego que puedes imprimir si las en- 
cuentras, o intercambiarlas por el 
puerto de infrarrojos con un amigo. 
¡Este es uno de esos títulos que no 
pueden faltar en ninguna colección! 


Ea 
-Ayala. 


Gráficos Í( J Sonido fe] Jugabilidad [(] 
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Olvídate de Rayman o de los 
Wario Land: ¡el mono es el 
nuevo rey de la GameBoy! 


Jungle”, 
Hnos 


tear 
de AS 


Md 


Desde el mapa general puedes regresar 
a niveles que ya has completado. 


Te abres camino nivel a nivel y tus 


¡Relevo! Donkey y Diddy dejan paso a 
avances se salvan regularmente. 


Winky y sus potentes saltos. 


Los niveles de la vagoneta se han 
convertido en un clásico de los 
plataformeros desde que aparecieran 
en el Donkey Kong Country de SNES. 


echa de me- 
nos los jue- 
gos de an- 
tes, con 

tres vidas 

y tres conti- 
nuaciones. 


¡Qué solo está Diddy! Sin bananas, sin | 
enemigos... ¡Habrá que remediar eso! 


Le». o. 


Entra en la comunidad del entretenimiento interactivo. Te cruzarás por los pasillos con los personajes más fascinantes. Tendrás 
licencia para curiosear por todas partes, jugar on-line o probar las últimas novedades. Descubre todo lo que se está cociendo 


en el mundo de los videojuegos. A partir de ahora, no sucederá nada sin que tú te enteres. 


I o 0 
ÓNIFIC.com 
eresMas donde sucederá todo 


200 k BANCO DE PRUEBAS 


El concurso de triples es de lo más diverti- 
do, sobre todo si juegas contra un amigo. 


Los mates son la parte más espectacular 
del cualquier partido de la NBA. 


La lA de los jugadores es muy buena, hasta 
luchan por los rebotes con uñas y dientes. 


REPETICIÓN 
al ” 


nel : , 
47 bie e 


Con la repetición podras observar y analizar las mejores jugadas del partido, a: 


Ya PENE 


cómo regodearte de tus colegas por el mate que les acabas de meter. 


la gente de EA Sports pudiera ha- 

cer que no nos cansásemos de la 
saga NBA Live. Sin embargo con la edi- 
ción 2007 te encontraras con un juego 
que cimenta su buena fama a base de 
ofrecer una calidad extraordinaria a 
un precio razonable. 

Los gráficos, elevan un poquito más 
la altura del liston de la Playstation, 
ofreciendo esta vez replicas casi exác- 
tas de los jugadores reales en sus mo- 
delos binarios. La jugabilidad es la 
otra columna que soporta el peso del 
juego, aunque esta vez no se aprecia 


ULA 


p::- imposible que otro año más 


Dracula, la resurrección, y ahora llega 

la segunda parte, que utiliza la mis- 
ma interfaz de antes. Vamos, que si lle- 
gan a sacar los dos juegos juntos, nadie 
se habría dado cuenta. La jugabilidad 
consiste en explorar las pantallas con el 
cursor, recoger objetos, y probarlo todo 
con todo, a ver sí suena la flauta y re- 
suelves algún puzzle por casualidad. 
Habría estado bien que los objetos o las 
zonas susceptibles de interacción tuvie- 
sen algún tipo de descripción aparte de 
la meramente visual. Bueno, también 


F: SCREENFUN 8/00 analizábamos 
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“%¡Oiga, que yo soy un aventurero gráfico! ¡Que de pegar tiros no tengo ni ideaaal”. 


es verdad que asi te queda una sensa- 
ción de desamparo que le pega mucho a 
la ambientación gótica que te rodea, ¡y 
este es uno de esos juegos donde la am- 
bientacion es fundamental! 

El apartado gráfico, sin sorpresas: vi- 
sión de 360%, escenarios cuidadosa» 
mente renderizados y secuencias de vi- 
deo donde unos enormes personajes 
generados por ordenador parlotean 
con gran ampulosidad de gestos. Total, 
que es la misma calidad de antes, pero 
“más de lo mismo”, al fin y al cabo. ¡Tú 
verás si te vale la pena! 


que haya sufrido retoques o que le ha- 
yan añadido nuevas opciones a los ya 
clásicos campeonatos, concursos de 
triples, etc... Un apunte: ¿no estaria 
bien que incluyera un espectacular 
concurso de mates? 

Lo peor en esta entrega son, sin du- 
da, los comentarios. El comentarista 
no le pone la emoción y el énfasis que 
un deporte tan frenético cómo el ba- 
toncesto americano necesita. 

En resumen, otro año más podrás 
disfrutar de los O' Neal, Pippen, Malo- 
ne y compañía, pero esta vez, un po- 
quito menos virtuales, 


“A este chalet es adonde Drácula se traía a 
Mina para pegarse el lote. Debo investigar”. 


“Drácula no está en casa, así que le voy a 
saquear el escritorio. ¡Para que aprenda!”. 


“He encontrado un montón de cosas, 
¿pero sabes tú para que sirven?” 


lE> 


SPORTS" 


Los juga- 
dores de 
la NBA 
son au- 
ténticos 
atletas. 


NBA Live 2001 


Arcade baloncestistico para todos 
1 7,490 pts EA Sports ¡1-2 Jug 
+ Tarjeta de memoria vibración 


Gráficos ES) Sonido "JJ Jugavilidad'S 
»1 ) Buenos gráficos, buen control sobre los 
jugadores, licencia oficial 
¿1h Los comentarios no están a la altura Pp 
e) los del FIFA. 
Año tras año el juego va al- 
canzando cotas insuperables. 
Sin duda debes conseguirlo. 


Jonathan 
Harker, bus- 
cando deses- 
peradamente 
asu esposa 
Mina. ¡En 
cuanto se da 
la vuelta, se le 
fuga con un 
vampiro! 


pue 
Drácula ll, el último santuario 


Aventura gráfica en 1* persona para avanzados. 
7 6.995 pts Friendware 


Min Pentium 166, 16 MB RAM 
Rec: Pentium 200, 32 MB RAM 


| Gráficos (ES) Sonido (ES) Jugabilidad” /) 
Conserva a los actores de doblaje de la 
primera parte. La historia es interesante 


11 Se parece demasiado al primer Drácula 
5) Te atascas fácilmente y 


1 jugador 


Las pocas novedades hacen 
que pierda un poco de interés, 
pero si eso no te importa... 


Texto: Daniel Palomares 


Texto: Gabriei-Pérez A: 
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New World Com- 

puting vuelve a la 

carga con su clásica saga 
“Might and Magic' con pa 
cas novedades A 2 
la anterior entr ega. 


[: juegos de Might and Magic | 

siempre han sido algo especial, y E 

cuentan con miles de seguidores , ? Pon DIN 
en todo el mundo (entre los que nos ' $ ] » 
encontramos). Por eso resulta espe- , l | | Ñ 
cialmente decepcionante ver cómo 

New World Computing ha sacado al- 


go tan poco trabajado y desfasado 
técnicamente. Y no vale decir que se 


trata de un juego de transición, a la / (A J) 


espera de un motor gráfico renovado - — 
para la novena parte: si no podían Los piratas intentan rodearte, pero con la opción de 
conseguir la calidad necesaria, ¡de- - combate por turnos podrás liquidarlos de uno en uno. 

, ) 


berían haberse esperado y no sacar Mi 
un juego mediocre! 

Por supuesto que no todo 
es negativo. La historia es 
tan buena como nos tie- 
nen acostumbrados y 
proporciona decenas de 
horas de juego, con 
una elevada adicción. 
Además cuenta con 
algunos aspectos no- 
vedosos, como el he- 
cho de contar con mons- 
truos entre tus personajes: 
ahora podrás manejar vam- 
piros, trolls ¡e incluso dra- 
gones! Tambiér 1 se mantie- 
ne del MEM VII el juego del 
archimago, un Jueguecillo 
de cartas estilo “Magic” 
francamente divertido, 

Con esto podrían haber 
hecho un gran juego, pero los 
gráficos lamentables, y aún 
más los efectos sonoros (más 


de uno tendrá pesadillas des- > 


pués de escuchar por milési- DN . Según progreses en la aventura irás En el templo perdido encontrarás mul- | 
mavezla fanfarria que acom- completando tus libro de hechizos. titud de enemigos y trampas mortales.) 


paña a los combates por tur- 
nos...), acaban lastrándolo y ha- 
ciéndolo poco atractivo. 

En resumen, que no está del todo . 4 4 
mal, pero esperábamos mucho más de An zrencias en los juegos de rol para ordenador, junto c 
todo un Might and Magli . Ha b rá E | gión cuendo para roto] ae 9 
seguir esperando... ; 

Apareció en 
he 4 1991 rom- 

| Eljuego del archimago es ideal para | | RARRRARUS primer título : SN piendo mol- 
A velajarse entre misión y misión. , po 7 se : des y ocu- 

j = : con unos : . pando unos 
gráficos impresionantes para la impresionantes 5 diskettes con 
época. Dos años después apareció gráficos increibles, en lo que es po- 

su secuela, de estilo similar. pe mente el mejor MEM. 


V: Herederos ——» A VII: Usando 
directos de m4 un nuevo 
MEM Il, motor, apor- 


dde sonido. Contra ERAN aparecieron S e) taron un en- 
El juego estaba anticuado an- >) a la vez con torno 3D y 


tes de salir. Sólo para fanáticos la novedad de poder unirlos, como un movimiento libre de los perso- 
¡de la saga Might and Magic. N l La elfa oscura combina la magia y la| dos caras de la misma moneda, najes, frente a los pantallazos' de 
l espada.. 1 está de muy buen ver! para formar un único juego. los juegos anteriores. 


us 
f 


Los saltos temporales son la base del argu- 


mento de las aventuras de Sword. 


Sword, el héroe principal, reclutara como com- 


pañeros a antiguos personajes de la saga. 


Hay demasiados momentos en los que la 
cámara no hace más que confundir. 


Uno de los ataques más espectaculares 


para un gallo: el lanzamiento en picado. 


El entorno 3D se mueve con suavidad, pe- 
ro todo es demasiado... cúbico. 


Mort rebosa personalidad. Sus gestos y 
actitudes cautivarán a más de uno. 
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Coloristas exteriores ponen el contrapunto a las oscuras mazmorras. La lástima 
es que la historia sea inversamente proporcional a la calidad de los gráficos... 


episodio de una saga legendaria- 

en el mundo del ro! no está a la al- 

tura de lo esperado: la historia esta mal 
contada (y no sólo es por culpa de la ne- 
fasta traducción), el sistema de juego no 
permite una auténtica evolución de los 
personajes (¡los parámetros de expe- 
riencia se restauran con la conclusión de 
cada mazmorra!) y técnicamente tiene 
demasiadas oi ai para ze el 
ble diseño grá isfra- 
pe Time e a a aa 
mo de aleatoria de mazmo- 
rras ya visto en el reciente Evolution y, al 


MM: nos tememos que el último 


igual que en éste, pecan de ser dema- 
slado monótonas. Es en el sistema de 
combate donde hallamos los mayores 
logros: sólo se te permite escoger a un 
único personaje antes de afrontar cada 
mazmorra, pero puedes acompañarte 
de los diferentes monstruos que hayas 
capturado para que luchen en tu bando. 
Es más: ¡puedes hacer que se desarro- 
llen por medio del mini-juego incorpo- 
rado para tu Visual Memory! Es un buen 
detalle, pero no lo suficientemente im- 
portante como para que este poligonal 
E ii nipón RPG abandone 


categoría de prescindible. 


Antes de llegar 'a casa'con los rescates de rigor, serás vigilado por un cubo invasor. 
¡Los grafistas no tuvieron mucho trabajo diseñando demasiados enemigos! 


tiene sus desventajas: puede llegar 

un regimiento de cubos invasores y 
secuestrar a toda la chiquilleria pollu- 
na, obligandote a asumir la responsabi- 
lidad de rescatarlos aunque para ello 
tengas que recorrer un buen puñado de 
fases por donde se hallan dispersos y te 
veas obligado a hacer cosas que un po- 


S: un pollo con madera de héroe 


llo nunca debería hacer, como volar o 


dar latigazos con la cresta. 

De esta manera, entre el surrealismo 
A coa pantera E 
da argumento a un nuevo jump $4 run po 


figenal que pretende captar la atención 


de aquellos que disfrutan con la estética 
típicamente 'cartoon' y no buscan un 
planteamiento minimamente original. 

Y es que las aventuras del pollo Mort 
no aportan nada nuevo al panorama 
plataformero, Los más veteranos se acor- 
darán inevitablemente del mitico Flicky; 


- dos menos, de los Jumping Flash, Spyro y 


compañía. Ni siquiera el correcto engine 
gráfico hace destacar a un programa 
concebido sin pretensiones, con (cierto) 
sentido del humor (dificilmente aprecia- 
ble situ dominio del inglés no es muy al- 
to) y un desarrollo que tiende a volverse 
demasiado repetitivo. 


Los gráficos poligonales son más propios de 
un título de primera generación. 


Sword es un tipo 
decidido y 
dispuesto a 
luchar; tado 
un protagonista. 


yy 
7 O 


Time Stalkers 
Rol porturnos para piincipiantes y avanzados 
/ 8,990 pts. Climax/ Sega 1jugador 
« Visual Memory,TV 60 Hz, vibración. 
í_Gráticos If) Sonido (ES 
Sencillo manejo, sistema de combate ac- 
cesible y mini-juego para VMU 
10% La traducción te deja frio. Los personajes. 
AS no tienen una evolución real = 
Reserva tu dinero para la si- 
guiente generación rolera: 
Gandia ll, Skies of Arcadia... 


Abducción avícola: durante el juego 
se sucederán los videos renderizados. 


Esos ojos 

son sin- 
toma de 
una per- 


E 
h í 
; g dad sin 


sonall- 
igual. 


Mort the Chicken 
Jump € Run 3D para principiantes y avanzados 
| 7.990 pts. | Ubi Soft 
+ Vibración 
[Gráficos (ES) Sonido (E) 


La estética 'cartoon' queda perfecta- 
mente plasmada 
10) Cuestionable gusto en el diseño general, 


ES No aporta nada nuevo qn 
ort the Chicken es un título 
aceptable si lo tuyo son los pla- 
aformas 3D con sabor yankee. NS 


¡ Wjugador 


Textos; Raúl Sánchez. 


cr, 
] Ph Pa 


resespeciales? ¿Son acaso más rá- 

pidas o mejores que las demás? La 
respuesta es: no. Las superbikes son 
motos de másde5ooc.c.que disponen 
de su propio campeonato, con un sis- 
tema de clasificación único y carreras 
distribuidas en dos mangas puntua- 
bles. Y de ese mundillo es de lo que tra- 
ta este juego; además, lo hace exce- 
lentemente. Tendrás que elegir entre 
las típicas opciones de carrera que tie- 
nen este tipo de juegos. Y es ahí donde 
se echa en falta algo más de imagina- 
ción por parte de los programadores, 
ya que, si eres aficionado a los juegos 
decarreras en circuito,estarás más que 
harto del típico modo de Campeonato. 
Profundizando un poco más en el te- 
ma de la jugabilidad, controlar la mo- 
to se hace harto difícil (aunque cuen- 
tes con un pad) y te encontrarás en se- 
rías dificultades para trazar una chica- 
ne limpiamente. Nadie dijo que pilotar 
una moto fuera fácil... 

A pesar de lo anterior, el título des- 
taca por su increíble calidad gráfica, 
rozando la perfección en las motos: 
jestán representadas al milimetro!, 
siendo una fiel réplica del modelo real. 
Complementando a los excelentes 
gráficos, el juego incluye, obviamente, 
los ruidos característicos de toda ca- 
rrera, como pueden ser los frenazos, el 
público o el ruido del motor. 

Pese a sus defectos, estás ante uno 
de los mejores juegos de motos que 
hay en el mercado. ¡Dale al puño! 


Suite ¿Son motos con pode- 


(TENTIS 10) Sonido e) Jugabilidad ES) 


exto: Daniel Palomares. 


Sin duda, uno de los mejores 
juegos de motos de todos los 
tiempos. ¡Extraordinario! 


' Tp 


Ca 


 Repettoio 


Después de un accidente, el piloto recoge 
su máquina para reanudar la carrera. 


Aprovechar el rebufo y apurar la frena- 
da es esencial a la hora de adelantar. 


¡Este piloto se cree Superman! Una de las cosas más espectaculares del juego son los 
siempre impactantes accidentes, aunque tienes la opción de desactivarlos. 


6Sx-RISO 


Hace 4 ados 
$0 YS, 4 lnempos 
Mecormie 349 co 
Palencia 160 Y 


Si 


Con más de 300 kilómetros por hora de velocidad punta no tienen nada que en- 
vidiar a un Fórmula 1. Además teniendo en cuenta que tienen la mitad de ruedas. 


f as mejores y más representativas 

marcas del mundo de las motos 
compiten en la especialidad de super- 
bikes. Aquí te hemos hecho una rese- 
ña con las mejores de todas. 


HONDA: No podía fal- 
tar la todopoderosa 
marca japonesa en 
esta clasificación de 
las mejores motos. 


Ducart: El fabricante 
pu italiano es a las motos 
2 sy lo que Ferrari a los co- 
¡IA ches. Suyas son las más 

E impresionantes. 
AC c1: Uno de los 
modelos más increí- 
bles de Kawasaki es la 


Ninja y ha sido lleva- 
da a las superbikes. 


SuzuK1: La marca nipo- 
3 ha posee la moto con 
20 ELE más velocidad punta 


é a 2. j de todo el campeona- 
. to. Toda una ventaja. 

APRiLIA: El segundo fa- 

bricante italiano en 

discordia (a falta de Bi- 


mota) es otro de los 
clásicos de las motos. 


20,0 N BANCO DE PRUEBAS 


El coche es algo dificil de controlar, y al prin- 


cipio besarás las vallas con frecuencia. 


Derrapes por aqui, derrapes por allá... el sa- 
bio uso del freno de mano es fundamental. 


Lo más divertido es el modo dos jugadores, 
sobre todo si eres mejor que tu oponente. 


Efecto bonus: tomate un descanso mien- 
tras el cortafuego se ocupa de las flechas. 


Los pisotones “en el blanco'son mejores 
que los 'perfectos' ¡Qué raro! 


El color de las flechas: verde, vas bien, 
amarillo, precaución, ¡rojo, te vas a caer! 
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Uno de los modos extra consiste en ir recogiendo una serie de letras 
que están esparcidas por todo el nivel para completar una palabra. 


es tan fiero el lobo como lo pin- 

tan. Y esto aplicado a la recién sali- 

da del horno PS2, significa que al- 

gún juego no llegaría al mínimo de ca- 

lidad razonable para una consola de es- 

tas prestaciones. Bueno, pues este jue- 
go es el Wild Wild Racing. 

Noes que el juego sea malo del todo, 
ni mucho menos, es entretenido. Sin 
embargo, después de llevar algunas ho- 
ras con él, podra resultarte insípido. 

Los graficos no llegan a deslumbrar, 
están a la altura de ta PS2, pero los de- 
sarrolladores podrían haberse esforza- 
do un poco más. Pese a ello, en el modo 


ce Revolution, y se juega pisando en 

una alfombrilla especial (¡quítate los 
zapatos antes, por favor!) Unas flechas 
caen desde lo alto de la pantalla, y tu pi- 
sas en la direccion que señalan cuando 
pasen por la parte de abajo. Las cancio- 
nes están basadas en las de la pelicula 
de Disney, y las que han introducido 
nuevas no están traducidas. $e hace un 
poco raro que unas las canten en espa- 
ñol, y otras en inglés. Los intérpretes se 
esfuerzan en imitar el acento de las vo- 
ces originales, pero fracasan miserable- 
mente; ¡el rey Lui es inimitable! 


F: juego es una copia de Dance Dan- 


Las combinaciones de flechas bonus aparecen arriba, en el centro. Si las pisas todas 
y luego pisas una flecha normal correctamente, se produce un efecto de bonus. 


dos jugadores no hallarás atisbo de re- 
dibujado ni disminuir el framerate. 

Lo que sí te sorprenderá es que los 
circuitos ya no son anillos cerrados, sino 
largas pistas repletas de obstáculos, 
curvas cerradas y sorpresas que reque- 
rirán de ti mucha concentración. Por 
desgracia el control del coche no ayuda 
a ello, porque resulta bastante pobre. La 
lA de los oponentes tampoco es nada 
espectacular, pero con ella los rivales 
CPU cumplen su cometido: molestarte. 
Como se deduce del dicho de que no to- 
do el monte es orégano, no todos los 
Juegos para PS2 iban a ser espléndidos. 


A cada canción se le puede asignar un 
nivel de dificultad antes de bailarla, y 
cuanto mas alto sea, más flechas te caen. 
La consecuencia es que el patrón de caida 
de flechas no se ajusta del todo bien al 
ritmo de las canciones. Sia esto le añades 
la presencia de combinaciones de flechas 
de bonus, las cuales puedes pulsar en 
cualquier momento entre flecha y flecha 
para crear efectos especiales, el resultado 
es que lo de “muévete con ritmo” acaba 
convirtiendose en “muevete como Chi- 
quito de la Calzada”. Pero bueno, para ser 
el primer juego de su género que llega a 
España, no está mal. 


Cuando hay 
monos de por 
medio, siempre 
hace mas gracia. 


No has de ser tan 
salvaje cómo el pe- 
rrito del logo, pero este 


es el tipo de juegos en el que 
tienes que dar todo. 


Wild Wild Racing 


E 


Arcade de carreras para principlantes 


¡9,990 pts. Raue/Friendware 
+ Tarjeta de memoria, vibración 


Gráficos ES) Sonido E vugabitidad y) 


1-2Ju9 


Primer juego Off-Road para PlaystationZ, 


pistas largas, no tiene redibujado. 


sh Pocos circuitos, en multiplayer no hay 


A) oponentes CPU, control duro. 


Un juego que no llegará a 
emocionarte, aunque no deja 
de ser digno de la consola. 


Para que te vayas moviendo con ritmo, 
te vamos a reglar un maletín que trae 
el juego de El libro de la Selva y la al- 


fombrilla de baile. ¡Pero primero tie- 
nes que ganar nuestro sorteo! Para 
prpen escribe a: 
SCREENFUN, ref.: libro de la selva, 
apdo 14,116, 28080 Madrid. 


El Libro de la Selva: McR 


Balle para principiantes y avanzados 


.490/11.490 Disney/Ubi Soft 
» Dance Mat Controller (con el juego) 


1-2 ug 


| Graticos E) Sonido HE) ugadilidad 


Es al primer juego de bailar sobre alfom- 


brilla que llega a España 


¿1 Las canciones y la caída de las flechas no! 


SS se conjugan. del todo blen 


No es malo, pero tal vez debe- 
rías esperar al Dance Dance Re- 
volution para comparar. 


Texto: Daniel Palomares 


Texto:Gabrie! Pérez-Ayala 


Dirige el equipo 


MISILANCIA 


Aba Li a ¡ESTA INFORMACIÓN ES ALTAMENTE CONFIDENCIAL! 
Peres UMANDO!. EL MALVADO OGEL HA TRAMA- 
do DE NUEUO UN PLAN DIABÓLICO PARA DIFUNDIRLO , 
EN'TODO El PLANETA. SE NECESITA VUESTRA AYUDA 
—URGEMENTE. DEBÉIS REUNIR A LOS 6 MIEMBROS DEL 
EQUIPO DE ÉLITE. NO HAY TIEMPO QUE PERDER. 
¿VUESTRA MISIÓN! : SALVAR EL MUNDO. 


¡ESTA INFORMACIÓN ES ALTAMENTE CONFIDENCIAL ¡ESTA INFORMACIÓN ES 
ALTAMENTE CONFIDENCIAL ¡ESTA IMFORMACIÓN £S ALTAMENTE COME 


' ' ¡ESTA IMPORMACIÓN ES ALTAMENTE COMFIDENCIAL e Ñ Es 


, VIGILANCIA . 


» CÁMARA 0€ St£0URIDAD ) 


Salva el mundo. 


Disponible en PC CD-ROM 
y Game Boy Color 


NINTENDO 0), GAME BOYTM AND |) ARE 
TRADEMARKS OF NINTENDO CO.LTD. 


200 X BANCO DE PRUEBAS 


ño se esconde un juego no menos 

raro, Desde el pais del so! naciente 
ilega uno de los titulos más peculiares 
que encontrarás jamás: el juego consis- 
te en agrupar los cohetes de tres en 
tres, pero respetando unas formas y co- 
lores para hacerlos explotar. Fácil, ¿no?. 
En cuanto a gráficos el juego se queda 
más bien corto. Estos se limitan a des- 
tellos luminosos al explotar los cohetes 
y a una ciudad que 5e mueve por detrás, 
Por supuesto el sonido es aún peor. De- 
finitivamente, a este título le faltan 
muchísimas cosas para triunfar. Sin du- 
da resulta muy raro... 


Fs. Tras un título tan extra- 


“Un bote, rebote...” Teniendo en cuenta que la máxima aspiración en la vida de Ti Tig- 
geres ir por ahí pegando botes, un juego de plataformas es ideal para el. 


consolas medio sienta nauseas an- 

te la mera idea de pasar una tarde 
con los empalagosos Tigger y sus ami- 
gos. Sin embargo, si consideras que Tig- 
ger tras un bote de miel es un juego di- 
señado para niños, entonces no queda 
más remedio que admitir que es un 
producto de estupenda factura. Tiene 
suaves melodias, voces amables, y sim- 
páticas animaciones. La mecánica de 
juego es básica, (aunque tiene sus cosi- 
llas) y los niveles estan diseñados para 
reducirla frustración al minimo. Los ha- 
bituales del jumpérun pueden pasar 
de él, pero para inictarse está muy bien. 


Pis0:=".:: el jugador de video- 
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¿Te gustaría ser la Fallera Mayor? Pues ya no necesitas ser ni siquiera una chica, 
simplemente con una Playstation 2 y el Fantavision tus deseos se harán realidad. 


Fantavision 


Puzles pirotécnicos para todos 
8.490 pta Sony 1-2 jugador 


+ Vibración 
A A ¿Jugabilidad ES) 


Bastante colorido. Resulta un juego muy 
original. Facilldad para manejarlo 


7, Aburrido y Isérgico: Falto de total Interás 
AS incluso para los más freaks 


Muy bonito, muchos destellos, 
colorines, pero te seguirás 
quedando con la Mascletá. 


EE 
Tigger tras un bote de miel 
Jumpárun para principiantes 
¡4,995 pts. ¡New Kids Co/Ubi Soft | 1 jugador 

» Vibración E pS 
Gráficos ES) Sonido (ES Jugabilidad” )) 
«10 Muy bonitos gráficos, voces encantadoras 
y bonus extras Es ideal para niños. 


5, ¡En comparación. Spyro the Dragan sería. 
ASS un juego para adultos) 
Los juegos para niños suelen 1 
estar hechos descuidádamen- | 
te, pero este es de calidad. 


| FC OMSOLAS! 


El primer intento serio de la Dreamcast de tener un juego de fútbol se se oa en- 
tre el no tener la licencia oficial y el no haber exprimido la Dreamcast a tope. 


a consola de la espiral también debe . o 
tener su propio juego de fútbol, y pa- an 
ra eso está el UEFA Dream Soccer. 


El juego introduce por primera vez UEFA Dream Soccer 
equipos femeninos, si bien los comen- Arcade de fútbol para avanzados 
taristas siguen refiriendose a ellas có- [| 7AB8pts | Sega | 14 Jug 
mo hombres, cosa que está bastante + Vibración 


mal. El juego, sin llegar a la calidad de 
los FIFA, tiene su aquel, con una canti- 
dad elevada de equipos y selecciones, 
aunque los jugadores virtuales no se 
parezcan a los reales. En definitiva, el 
juego palia sus defectos con una canti- 
dad ingente de clubes y con varios tor- 
neos para disputar. $i eres un forofo del 
fútbol y posees una DC, es tu juego. 


O 
6 Jugabilidad ES) 
Dispone de equipos femeninos. Buenos 
gráficos. Muchos clubes para elegir. 


¡, Comentaristas aburridos. Control pésimo. 
A) del juego: Nombres no teales 


No tiene la calidad extrema del 
FIFA ni la simulación del ISS, 
pero el juego se defiende bien. 


FONO en vinlso jue os 

ll USADOS? 

A FO ORSOLAS! 
¿NUI EVAS Y USADAS? 


COMPRAMOS Y ENVIAMOS A TODA ESPAÑA 


¡O ONSOLASI 

| VEN O LLAMA A 

Le ( ONSOLAS! 
.5788 MÓSTOLES 


MADRID 


647. 
video Juegosttera.s 


JU 


TODO TE HAY EN UN 


STIGN 


FORGE FEEDBACK 


El Force Feedback (FFB) hace que los juegos 
resulten más realistas. Tu manos sienten las 
fuertes explosiones, el retroceso de los dispa- 
ros de las armas o el choque de unos coches. 


Gatillo 


0 El gatillo es el botón de disparo prin- 
cipal. Normalmente se utiliza para dis- 
parar armas en juegos de acción o para 
arrancar en juegos de carreras. 


Palanca 


0 Las palancas han sido las que 
menos han evolucionado de todos 
los componentes de un joystick. 
Debe ser ergonómica, tener funcio- 
nes analógicas y la posibilidad de 
girar sobre su propio eje. 


Potenciómetro 


0 Al girar el regulador o 
throttle, la distancia re- 
corrida se transmite a un 
potenciómetro o una 
unidad óptica. Allí se tra- 
duce a señales digitales. 


Conexión PC 


0 La conexión al PC puede 
realizarse a través del puerto 
de juegos de las tarjetas de 
sonido, el COM, o el USB, 
> 


Cable 


Coolie Hat 


O Este botón funciona 
en cuatro u ocho direc- 
ciones. Por regla general 
se utiliza para mirar al- 
rededor del jugador. 


Microinterruptor 


O Si el jugador pulsa el 
gatillo, se transmite la 
potencia a un microinte- 
rruptor. Se puede oír un 
característico ruido de 
clic cuando ocurre. 


Contacto 


Regulador 


0 El regulador, también 
llamado throttle, sirve 
para aumentar o reducir 
la potencia del motor en 
los simuladores aéreos. 
6 El regulador suele estar 
en la base y se controla 
con el pulgar. A veces se 
presenta en forma de pe- 
queña rueda, pero esto 
no afecta a la jugabilidad. 


Contrapesos 


0 Los movimientos del 
FFB hacen que el joys- 
tick se mueva sin con- 
trol. Para evitar esto y 
para dotar de solidez al 
conjunto, se le añaden 
Un par de contrapesos. 


Motores 

9 Dos motores hacen 
que puedas sentir los 
efectos FFB, ofreciendo 
resistencia al empujar 


la palanca o bien mo- 


0 En la base del stick hay endolaa losiad 
viéndola a los lados. 


varios botones (botones de 
funciones), que normal- 
mente se pueden progra- 
mar con las combinaciones 
de teclas que tú quieras. 


8 Los joysticks FFB ne- 
cesitan una toma de 
corriente auxiliar para 
alimentar los motorci- 
llos eléctricos que 
mueven la palanca. 


% Cuando el jugador 
pulsa uno de los bo- 
tones, la información 
se transmite a un 
microinterruptor 


¿Sabes qué es el FFB? 


* El Force Feedback es un invento gemal 
para el PC. Esta tecnica no sólo se en- 
cuentra en los Joysticks, sino también en 
paús y volantes Logitech tiene incluso un 
ratón con Force-Feedback. 

+ Para las consolas también existe una 
techica parecida que se llama Dual Shock 
o Rumble. Los efectos son bastante más 
débiles y sólo se sienten como una leve vi- 
bración en el mando de la consola. 

* Para cubrir el consumo de energía de 
los motores en el joystick utilizan un ali- 
mentador de corriente extra. Por eso 
siempre se incluye un cable de corrien- 
te, ya que el voltaje suministrado por el 
USB no es suficiente para los motores. 


Así funciona la técnica FFB 


9 Dos motores producen 
los efectos Force Feedback, 
siendo cada uno de ellos 
responsable de una sola di- 
rección. El primer motor gi- 
ra el joystick a lo largo del 
eje X (verde en la imagen). 
El segundo motor gira a lo 
largo del eje Y (rojo). 

9 La dirección en la que gi- 
ra y la fuerza de los moto- 
res se controla desde el pro- 


cesador del joystick. Las 
fuerzas se ejercen en contra 
del movimiento del jugador 
(flechas de arriba). Para que 
el procesador del joystick 
sepa lo que hay que hacer, 
el juego tiene que soportar 
el Force Feedback. 

0 Con estos movimientos, 
el jugador siente efectos 
como las explosiones, tur- 
bulencias o choques. 


Texto: Matthias Metzler - Ilustración: Horst Kolodziejczyk 


.. HARDWARE 


juego. Sus vibracio- 
nes garantizan 
auténtica acción. 
¡Todos los sticks de 
PC con FFB luchan por 
ganar el test! 


I fabricante americano de con- 

troladores CH causó sensación 

hace unos años con su Force FX, 

el primer joystick Force Feed- 
back de la historia. Un año más tar- 
de, el líder en el mercado, Microsoft, 
siguió el ejemplo con su SideWinder 
Force Feedback Pro, que sigue sien- 
do un stick de primera, ¡aun des- 
pués de unos años! 

* A pesar de que los joysticks con 
Force Feedback (FFB) dejaron asom- 
brados a muchos jugadores, sola- 
mente lograron conquistar una pe- 
queña parte del mercado. La razón 
era sobre todo el precio, porque en 
sus comienzos nadie podía hacerse 
con uno de estos joysticks por me- 
nos de 30.000 pts. Últimamente los 
precios han bajado mucho, como 
podrás apreciar en este test. 


¿Qué es el Force Feedback? 


El FFB simula sacudidas y movi- 
mientos. Si, por ejemplo, te sales de 
la pista en un juego de carreras, lo 
notarás con unas vibraciones más o 
menos fuertes. Otro ejemplo: con 
una pistola virtual notas el retroce- 
so al disparar. Los efectos pueden 
ser tan fuertes que el jugador tiene 
que soltar el stick de la mano. Pero 
por supuesto, después de la prime- 
ra grata impresión pueden resultar 
demasiado molestos a la larga. Por 
eso se puede dosificar como se 
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quiera gracias al software que le 
acompaña. 

En juegos tan divertidos como 
Midtown Madness 2 o en juegos de 
acción como Crimson Skies no que- 
rrás perderte las vibraciones. Pero si 
eres muy malo en las simulaciones 
de carreras y acabas cada décima de 
segundo fuera de la pista, ¡deberías 
desactivar los efectos! 

Para alimentar los motores del 
joystick con electricidad, todos los 
FFB Joysticks tienen su propia fuen- 
te de alimentación. La tendencia de 
los modelos actuales es tener una 
parte integrada en la carcasa. 

Pero ten en cuenta un punto muy 
importante: para que el Force Feed- 
back funcione, tiene que soportarlo 
el juego. ¡Si no hay soporte de FFB, 
no hay vibraciones! Es una pena que 
no acepten la técnica FFB todos los 
juegos de PC. 


¿Qué equipo debes tener? 


Para todos los joysticks (no sólo los 
modelos FFB) son muy importantes 
los siguientes elementos: 

Con un regulador se puede ajustar 
la tracción en simulaciones de vuelo 
o mandos de altura en los juegos de 
helicópteros (Comanche). Por regla 
general, el regulador se encuentra en 
la base y se maneja con el pulgar. 

Los jugadores profesionales quie- 
ren además tener un botón conmu- 


O fenius  Ñ htes 
O fuillemot Force Feel 
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Los seís joysticks del 5 ES 


O logitech WingMan Fi 'Ce 


4 O Logitech WingM 
O Microsoft Sit 
O Microsoft Sid 


tador, para poder dar más de una 
función a cada uno de los botones, 
además de un software de perfil 
con el que se puedan programar 
combinaciones de teclas para los 
botones. Pero para la mayoría de los 
jugadores esto es demasiado com- 
plicado. Los ocho botones o más que 
suele haber, son suficientes normal- 
mente. Por eso un jugador normal 
puede prescindir de esta caracterís- 
tica y jugar tan contento. 

Un mando giratorio es mucho 
más importante para todos. Tiene 
más posibilidades de control, ade- 
más de las posibilidades habitua- 
les de movimiento a lo largo del 
eje x (horizontal) y el eje y (verti- 
cal). Con ello puedes controlar por 
ejemplo el timón trasero de los 
aviones y podrás ver todos los ob- 
jetivos de forma mucho más fácil. 
Algunos sticks sustituyen el man- 
do giratorio con una ruedecilla, 
que resulta mucho más incómoda 
de manejar. 

En algunos juegos, como Mid- 
town Madness 2 o Superbike 2001 el 
mando giratorio puede molestar 
un poco. En este caso es difícil to- 
mar las curvas con precisión. En- 
tonces, lo ideal sería un joystick en 
el que se pudiera activar y desacti- 
var el eje giratorio. 

Con el Coolie Hat el jugador pue- 
de controlar la dirección con un mo- 


vimiento del pulgar. El Coolie Hat 
funciona en distintos juegos de for- 
ma distinta; por lo general, controla 
la perspectiva del piloto desde el 
cockpit o la altura del avión. Los mo- 
vimientos horizontales y verticales 
se pueden controlar con el Coolie Hat 
en algunos juegos. 

Nuestra comparativa demuestra 
que los joysticks Force Feedback no 
tienen por qué ser feos ni caros. Un 
buen joystick puede valer entre 
15.000 y 20.000 pts., y proporcionar- 
te una sensación de juego tan brutal 
que ni te lo creerás. ¡Comprueba qué 


joysticks te ofrecen lo mejor! 


Así hemos hecho el test 


+ Equipo: junto a los efectos de Force 
Feedback, el joystick debería disponer 
de botones programables, un mando gl- 
rabie, un regulador y un buen software 
de programación 

e Instalación: debería ser fácil y rápida 
El uso de USB es un punto a favor. 

» Calidad: todos los botones tienen que 
poderse utilizar con una mano grande; 
es decir, debemos tener el espacio sufi- 
ciente para presionarlos. Las ruedeci- 
llas deberían ser fáciles de usar y no 
ofrecer demasiada resistencia. Todos 
los joyticks tuvieron que demostrar su 
calidad de manejo en los juegos Mid- 
town Madness 2, Crimson Skies, Super- 
bike 2001 e Incoming. 


; 


- H estable 


WD is 
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ce un buen papel, pero tiene al- 

gunos inconvenientes. 
Presentación: el joystick ofrece 
diez botones, un Coolie Hat, regu- 
ladores y timón. El mando se sos- 
tiene sobre una sólida base, pe- 

ro no se puede girar sobre el eje 

z, es decir, sobre su propio eje. 
Instalación: la conexión se reali- 
za en el puerto serie o en el USB, 
Después se puede ajustar el stick 
manualmente como controlador de 
juegos en el panel de control. La cali- 
bración (ajuste de precisión) funcio- 
na automáticamente. 

Calidad: si se ponen las manos 
sobre el lado izquierdo de la carca- 
sa, se puede llegar fácilmente a los 
seis botones. Pero el timón lateral 


El grandote 


F Maxfighter F-33D de Genius ha- 


Una carcasa estable y un 
mango incómodo son las 
características de F-33D. 


tick del test, que se adapta bien 
a los zurdos. 

Equipo: Este joystick ofrece todas 
las características importantes a te- 
ner en cuenta: botones programa- 
bles, Coolie Hat, timón y throttle. 

Instalación: la conexión al PCse 

realiza en serie a través del USB, 
un estándar que se impone con 
fuerza debido a su fácil manejo. 
Con el software que trae de fá- 
brica no se pueden ajustar bien 
los perfiles para los juegos. 
Calidad: la pesada carcasa del 
joystick ocupa mucho espacio. Gra- 
cias a las sujeciones antideslizantes, 
consigue fijarse a la mesa con firme- 
za. Las teclas de la parte delantera 


Él clásico 


hp: nos trae el único joys- 


El diseño simétrico 
del joystick es bueno para 
los zurdos. 


Este veterano 
Joystick sigue 
siendo un ejem- 
plo para sus 
competidores. 


el Force Feedback Pro de la casa 
Microsoft. 

Presentación: en el mando hay 
cuatro botones y un Coolie Hat de 8 
marchas. En la base hay otras cuatro 
teclas, un conmutador para la confi- 
guración doble de todos los botones 
y una ruedecilla de control del im- 

pulso. Por supuesto, el mando se 
puede girar sobre su propio eje. 
Instalación: el stick se conecta al 
| puerto de juegos de la tarjeta de so- 
nido. Además, una fuente de alimen- 
tación externa conecta el joystick a la 
red. El software adjunto posibilita los 
perfiles para la configuración de los bo- 
tones. Así se pueden asignar combina- 
ciones de comandos enteras a un úni- 


E clásico entre los FFB Joystick es 


- Force-Feedback-Joysticks 


MaxFighter F-33D 


está fuera del alcance de los pulga- 
res para las manos pequeñas, Si se 
quiere utilizar de forma adicional, 
es bastante incómodo. Además, el 
timón podría ser más suave. 

El manejo con el pulgar del regula- 
dor del mando es poco habitual. El re- 
gulador es preciso, pero también algo 
cansino, loque hace imposiblecambiar 
rápidamente a una velocidad máxima. 

Los efectos del Force Feedback po- 
drían ser más fuertes, En cuanto a la 
calidad de acabado, no se puede cri- 
ticar nada. Le falta un software para 
los jugadores exigentes. 

Resumen: el MaxFighter de Ge- 
nius es bueno, pero el mando sin po- 
sibilidad de giro y el incómodo re- 
gulador no nos permiten darle una 
mejor nota final. 


Force Feedback Joystick 


son simétricas. Los diestros sólo pue- 
den utilizar las cuatro teclas de la ¡z- 
quierda. Para los zurdos es al revés. 
Bien mirado, el joystick de Guillemot 
sólo dispone de ocho teclas en total. 

Puesto que las teclas se encuen- 
tran cerca del cuerpo, hay que man- 
tenerla mano relativamente estirada 
hacia el joystick, que a la larga resul- 
ta una posición extraña. El mando, 
que no se puede girar, se adapta bien 
a la mano. La ruedecilla del timón la- 
teral no da buen resultado: es de difí- 
cil acceso y molesta al jugador, ya que 
tiene un retroceso demasiado fuerte. 

Resumen: el mando no es de los 
más fáciles de manejar del test, pero 
es ambidiestro; la competencia le ga- 
na en comodidad. 


a/ldeWinder Force Feedback Pro 


co botón. Antes de empezara jugar, só- 
lo hay que elegir el perfil que necesites. 

Calidad: a los botones de la base se 
accede fácilmente, pero el conmuta- 
dor está mal posicionado y no se pue- 
de utilizar cómodamente con el pul- 
gar. Todos los botones del stick funcio- 
nan de forma exacta y el mando se 
puede girar bien, pero podría serun po- 
co más grande para las manos grandes. 
El acabado es ejemplar. 

Resumen: si no te importa prescin- 
dir de la conexión USB, tendrás un 
joystick de primera en tus manos. Los 
que quieran comprarlo tendrán que 
darse prisa, porque ya tiene un suce- 
sor y sólo se puede encontrar como 
sobrante en algunas tiendas. ¡Es una 
auténtica pena! 


¡Me estáis estresaaaando!: tu pulgar tendrá 
que manejar también el regulador rojo. 


MaxFighter F-33D 


FFB-Joystick 
Fabricante: KYE Systems 


17,000 pts. 
www genius.kye.de 


Joystick sin palanca girable y 
con un regulador al que hay 
que acostumbrarse. 


Mal colocado y difícil de mover: la rue- 
decilla para el timón. 


Force Feedback Joystick 


FFB-Joystick 


Fabricante: Guillemot 


18.990 pts. 
www. guillemotes 


El joystick no convence. Los. 
zurdos lo comprarán, porque 
no tienen otra alternativa. 


Los botones en una base que se encuen- 
tra más abajo son fáciles de usar. 


SideWinder Force Feedback Pro 


FFB-Joystick 
24.990 pts. Fabricante: Microsoft 
www.microsoft es 


Un joystick que, excepto una 
conexión USB, no deja niun 
UE 


Vv Texto: Matthias Metzler - Fotos: Michael Kayser 
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Para el Side- 
Winder Force 
Feedback 2, Mi- 
crosoft no ha 
cambiado nada 
en su diseño. 


- 


N91 del Test 


Tiene todo lo 
que necesita un 
joystick. 


Increíble: en esta 
carcasa tan 
compacta entra 
toda la fuerza 
del FFB. 


Force-Feedback- Joysticks 


El sólido 


sideWinder Force Feedback 2 


soft ofrece un joystick que fun- 
ciona con conexión USB, 

Equipo: con ocho botones, un Coo- 
lie Hat y un mando giratorio, cual- 
quier jugador se encontrará en el cie- 
lo de los joysticks. 

Instalación: la instalación es sen- 
cilla, pero este joystick no ha demos- 
trado lo que ofrece hasta instalar los 

Updates (se consiguen en la home- 
page de Microsoft). El software de 
programación es fácil de com- 
prender, y permite configurar va- 
rios perfiles individuales. 

Calidad:el acabado es ejemplar, 
al igual que el antecesor Force Feed- 
back Pro (página 85). Pero el manejo 
es algo peor. El regulador no se pue- 
de utilizar de forma práctica con el 


El completo 


[- el Force Feedback 2 de Micro- 


pulgar; hay que dosificar la tracción 
con el pulgar y el dedo índice. Es de- 
cir, hay que quitarla mano de los cua- 
tro botones de la base. Con este cam- 
bio se pierde tiempo innecesario. 
Con la fuente de alimentación que 
está incluida en la carcasa, la base es- 
tá sobrecargada de botones y no es 
fácil acceder a ellos. 

El mando se adapta bien a la ma- 
no, como su antecesor, El botón de 
disparo principal está demasiado 
abajo, de forma que el dedo se pue- 
deresbalarfácilmente, y siempre hay 
que volver a recolocarlo. 

Resumen: este joystick ofrece 
unos magníficos efectos de Force 
Feedback, que hace olvidar los pun- 
tos débiles-del manejo. ¡Y además ya 
han incluido la conexión USB! 


tech WingMan Strike Force 30 


| WingMan Strike Force 3D Logitech 
hace latir a mil por hora los corazo- 
nes de todos los jugones. 

Equipo: no falta de nada. Cuatro 
botones y dos Coolie Hats adornan su 
palanca giratoria. 

En la base se han integrado dos bo- 
tones y una tecla giratoria, como las 
de los wheelmouse para Internet. Gi- 
rándola hacia arriba o hacia abajo y 
pulsando la rueda, tienes a tu dispo- 
sición tres funciones más. 

Instalación: la conexión al PC se re- 
aliza con USB, La instalación del soft- 
ware es muy sencilla. 

Para los jugadores expertos hay 
además un software de perfiles muy 
comprensible, con el que se pueden 
definir algunas configuraciones de 


teclas. Si se desea, se puede incluso 
hacer que uno de los botones se uti- 
lice como conmutador y configurar 
así las teclas con doble función. 

Calidad: El joystick se adapta per- 
fectamente a ti, se gira fácilmente y 
el área para poner la mano es sufi- 
cientemente amplia. Si no te gusta la 
función giratoria, se puede fijar la pa- 
lanca para que no se mueva. 

La tecla giratoria es especialmente 
práctica.El cambio de armasse hacerá- 
pidamente con ella. Utilizar la tecla ro- 
tatoria y el regulador al mismo tiempo 
puede que te agarrote la mano. 

Resumen: el WingMan Strike Force 
3D convence con un equipo muy com- 
pleto y unos buenos efectos de Force 
Feedback que te harán vibrar. 


El económico 
tech WingMan Force 3D 


unas 17.900 ptas. Logitech lleva a 

los compradores ahorradores la 
técnica del Force Feedback a casa. 

Equipo: los técnicos se han esfor- 
zado mucho para integrar Force 
FeedBack extra en la carcasa del 
WingMan Extreme normal. 

Siete botones programables, un 
Coolie Hat con 8 direcciones y un re- 
gulador componen el equipo. Lo más 
práctico es el mando giratorio con 
opción de bloqueo, para poder acti- 
var y desactivar la función giratoria. 

Instalación: la instalación se re- 
suelve sin problemas: el joystick se 
conecta de forma muy simple, aun- 
que después tendrás que calibrarlo 
manualmente. 


l o bueno notiene que ser caro: por 


El software de configuración resul- 
ta especialmente práctico gracias a la 
posibilidad de programar perfiles y 
cualquier botón con la posibilidad de 
conmutación. Así se puede doblar el 
número de botones tranquilamente. 

Calidad: los botones basculantes 
del mando requieren un poco de fa- 
miliaridad, pero son manejables. El 
regulador se controla sin esfuerzo y 
de forma precisa con el pulgar. 

El acabado no puede enfrentarse a 
la competencia, de precio más alto, 
pero es suficiente. A pesardesu com- 
pacto acabado, los efectos FFB se 
transmiten bien. 

Resumen: no hay más que hablar: 
nunca han sido tan baratos los efec- 
tos FFB. ¡Es un chollo a tu alcance! 


¡iUfffM!, para accionar el regulador ne- 
cesitamos dos dedos, ¡un fallo! 


SideWinder Force Feedback 2 


FFB-Joystick 
19.990 pts. Fabricante: Microsoft 
www.microsoft es 


Llamado a convertirse en un 
clásico, Microsoft apuesta por 
la solidez y la precisión. 


No lo tiene ningún otro: en el Strike For- 
ce 3D hay una ruedecilla integrada. 


WingMan Strike Force 3D 
FFB-Joystick 
19,900 pts. Fabricante: Logitech 
www logitech.com 


' Este joystick ofrece el mejor - 
equipo y el manejo más có- 
í modo a un buen precio. 


2 


Con los conmutadores y el Coolie Hat de 
8 direcciones tendrás un control preciso. 


WingMan Force 3D 
FFB-Joystick 
17.900 pts. Fabricante: Logitech 
wwwlogitech.com 


Todoterreno: el económico 
[ precio del joystick de Logi- 
tech es todo un regalo. 
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Aprende a montar el 
mejor ejército de mari- 
nes espaciales. ¡El Impe- 
rio depende de ti! 


os marines son guerreros genética- 
/ mente escogidos para ser los mejo- 

res. Ellos fueron el instrumento del 
Emperador para pacificar y construirsu 
Imperio, y ahora son su principal baza 
para defenderlo de las hordas alieníge- 
nas y de las herejías que extienden los 
renegados adoradores del caos. 

Los marines son los mejores guerre- 
ros, tienen las mejores armas y las me- 
jores armaduras de Warhammer 40K. 
¡Como para no respetarlos! De todas 
maneras tampoco es el ejército defini- 
tivo, porque todos lo ejércitos están 
equilibrados. Son muy buenos, pero su 
valor en puntos es alto, por lo que los 
ejércitos son pequeños. Además, seen- 
cuentran en desventaja contra tropas 


- de cuerpo a cuerpo que ignoren arma- 


dura y tengan iniciativas elevadas. Pa- 
ra ganar deberás tener en cuenta los 
puntos fuertes y los puntos débiles de 
tu ejército, sobre todo a la hora de di- 
señar el ejército que vas a utilizar. En 
casitodos los escenarios deberás llevar 
una unidad de cuartel general y dos de 
línea. Las unidades de línea pueden ser 
escuadras tácticas (muy polivalentes) 
oexploradores (menos armados y blin- 
dados, pero capaces de infiltrarse). La 
potencia de fuego la aportan las tro- 
pas de apoyo pesado y las de élite. Las 
tropas de ataque rápido son más pro- 
blemáticas, y normalmente no te me- 
recerá la pena usar escuadras de asal- 
to, aunque el landspeeder es un vehí- 
culo muy rápido y devastador. Si plani- 
ficas un poco la batalla antes de em- 
pezar, no lo dudes: ¡los enemigos del 
emperador sudarán sangre! 


ESONFIATESS 


a 


- . ” 


A YÍY 
Y, a . 
by SER 
Ú hy NS 
O FO Jj y / 
tl » 


la 
y 
4 
z 


AS 3 Ñ 


Y, Ñ 
¿Quieres aprender a pintar marines? 


l o mejor es aplicar los pasos sobre varias miniaturas a la vez. 
¡Cuando le cojas el truco tardarás 10-15 minutos por marine! 


0 | pu primita es aplicar una capa de imprimación. Lo mejores 
¡Butblizar un spray especial, de un color más oscuro que el! 
¡que tengas pensado para tus marines. Nosotros hemos ele- 
¡gido el morado y utilizaremos una base negra. Debes hacer- ] 
o el día anterior al que tengas pensado para | 
PAN pintar; así dará tiempo a que se seque la pin- 
EL Jtura Hazlo sobre varias miniaturas a la vez 
Aplicamos los diferentes colores uno por uno, pero el tru- ( 
co aquí es el orden: primero tienes que pintar con los | 
colores que veas que pueden ensuciar | 
otras zonas de la miniatura al aplicarlos. | 
El primero va a ser el metal de las partesi E 
internas de la armadura. ¡Bi : 
| 49 Adora pasamos 3 la parte Tandamenlal: pintamos la armadu| 
¡88 ra con el color base, morado en nuestro caso, Aprove-' 
¡chamos la base negra para dejar marcadas las junturas y! 
¡os relieves de la armadura. La funda de la pistola y el 
¡águila del pecho las pintamos de blanco. 


4 Sobre la capa de blanco, pintamos la pistolera de 


rojo y el águila con color hueso. La pistolera 
podemos pintarla primero con un color rojo 
oscuro y después dar uno más claro para suavi- 
zar más las sombras. Fíjate que hemos respetado 
zonas de negro para realzar las formas de la pistole- 
ra y las plumas del águila. : : 
¡ 5 Mo hay que pegar todavía los brazos, porque estorban al pin-| 
] tar el pecho del marine. Hacemos lo mismo que con el: 
Gi. resto de la figura: con un cambio, el | 
borde de la hombrera va a ser 
amarillo rojizo. Como el amari- 


| '/ llo es un color muy transparen- 


£_te, aplicamos una base naranja. 


bh" último que queda Es la base. La base es algo muy rápido de 


hacer y que dará un acabado muy especial, o sea, queno | 


pases de ella. Primero aplica una capa de pegamento rápi- 


do y echa arena mezclada con piedrecillas por encima. | 
Puedes volver a aplicar pegamento instantáneo en zonas 
de la arena y echar césped artificial. ¡Espectacular! 


La mejor forma de ahorrarte unas pelas con tu ejército 


j l a ventaja de los marines es que al ser un ejército de pocas unidades te , 
saldrá más barato. Lo primero que necesitarás es el Códex de Marines | 
Espaciales para tener las listas de ejércitos completas. Algunas de las in- 
dispensables las encontrarás en la caja básica de marines. Una escuadra 
E táctica es indispensable, la escuadra de exterminadores resulta devasta- 
P%] dora a medio alcance, las motos son útiles y el landspeeder es la mejor 
unidad de ataque rápido. ¡Y además vienen un par de ruinas de edificios! 


En el número anterior pudiste des- 
cubrir el mejor juego de rol que hay 
ahora mismo. Pero con los dos manua- 
les básicos se echan en falta algunos 
bichos más... Para eso está el Monster 
Manual, otra maravilla a color con una 
barbaridad de bichos, la mayoría con 
su dibujito y a un precio que sigue 
siendo simplemente sorprendente pa- 
ra un libro de 225 páginas a color y en 
tapa dura. ¡Y te servirá de referencia 
para los juegos de rol basados en D8:D! 
Si no lo encuentras en tu ciudad a 
3.995 pts., prueba en Atlántica Juegos 
(91523 17 67). 


Amplía 
tuscono- _-, 
cimientos ma , / 
con el ' y . 
Monster , A ” 
Manual —m -_ 
de DD. E reis Y 
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Como dicen que eso de leer libros es 
bueno, mejor buscarse alguno diverti- 
do. Lord Toede lo es, sin duda. 

El amigo Lord Toede es un perso- 
naje de lo más pintoresco: traicione- 
ro, mezquino, ventajista, con delirios 
de grandeza... Y es el protagonista de 
un experimento en el que dos demo- 
nios del abismo quieren comprobar 
si puede llegar a ser noble. ¡Desde 
luego no podían haber buscado a un 
tipo más opuesto a la nobleza! 

Cómo el pobre está muerto, pues 
lo resucitan, de manera que va pa- 
sando de aventura en aventura, in- 
tentando ser noble... El problema es 
que tampoco tiene muy claro que es 
eso de la nobleza y no hace más que 
meter la pata, aunque a veces con 
buena intención. Puedes encontrar 
este libro de Timun Mas en cualquier 
librería por 1.100 pts. 


Deja un ra- 
to tu conso- 
la y dedica- 
le unas ho- 
ras a Lord 
Toede: ya 
verás co- 
mo tam- 
bién lo pa- 
sasen 
grande. 


1.200 pts. (7 euros) 


-( Personajes Principales 


Noritaka 
es el vivo 
ejemplo de que 
no hace falta te- 
ner grandes mús- 
culos para ser 


fuerte. 


A 


h, |] oritaka Sawamura era un chi- ca: “El pequeño tiene tantas faculta- 
) bh co como otro cualquiera. De des mentales como un mono, pero 


aspecto enclenque y poco  ésaessu ventaja. No reflexiona, y ab- 


Guipa sspacia! de atractivo, siempre fue un inadaptado, 


lagarto de collarín sorbe las cosas que le enseñas como 


Trampa especial 
de Golgo 13 
Súper voltereta 
con golpe de cadera 
del gato atigrado 
Patada de 3 ángu- 
los de McHammer. 
Técnica de la ra- 


Mach punch o 
Punch del carrito 


gran fanfarria. 


Ataque chino del T-1.000 
Kick de la bicicleta 
Doble rodillazo en salto Air Jordan 


Dos tomos promocionales de Norítaka 
están a punto de ser regalados a uno 
de nuestros lectores. ¡Mándanos una 
postal si quieres estar entre los parti- 


pdo 14,124, 28080 Madrid 


y nunca tuvo demasiado éxito con las 
chicas. Pero todo eso ha cambiado 
desde que se convirtió en artista mar- 
cial: sus compañeros de clase le res- 
petan, y hay montones de chicas gua- 
písimas que le admiran. Claro que 


llo: boxeadores, judokas, karatekas, 
luchadores de sumo, expertos en 
kung fu... ¡y cada uno es más fuerte y 
terrorífico que el anterior! 


una esponja”. ¡Quién lo iba a decir! 
Noritaka es un manga deportivo y 
humorístico. El dibujo es desterni- 
llante, y los personajes nunca dejan 
de sorprenderte con sus graciosas 
muecas (¡sobre todo Noritaka, que 


/ . también es verdad que, de un tiempo rece t l ra d 1) 
na desgarbada que 5 cipantes del sorteo! No te olvides de i parece ¡tener ¿la ca > Soma: ES 
tiene coraje Noritaka os la referencia bien grande y cla- a esta parte, no para de encontrarse Abunda en bromas escatológicas y 

Patada china del MER LES ra. La dirección es: con gente que le quiere hacer picadi- situaciones cómicas de erotismo !i- 
cralssant técnicas con SCREENFUA, ref.: Noritaka, 


gero, pero nunca cae en el mal gusto, 
y es una lectura de lo más recomen- 
dable para echarse unas risas. 


Por fortuna, Nori tiene de 

su lado a los mejores maestros 
de artes marciales, como el Sr. 
Murayama (apodado el demo- 
nio rojo en sus tiempos mozos), 

el Sr. Nishi, (que es, según sus 
propias palabras, “homosexual, y 
orgulloso de serlo”), o el viejo Chin 
y sus discípulos Miky y Ms. 
Kyu. Bajo su tutela, Norita- 
ka entrena muy duro bai- 
lando el twist, dando de 
comer a un gato o miran- 
do debajo de las faldas de 
las chicas. ¡Parece ridículo, 
pero funciona! Cuando Nori 
sube al ring, los estrafalarios 
entrenamientos a los que se ha 
sometido le permiten desple- 
gar las más exóticas y efectivas 
técnicas de combate (ver caja de in- 
fo). El propio Murayama nos lo expli- 


Ataque pinpoint (y su 2 parte: Ataque 
del Wonderbra) 

Ataque del misil antimisil stinger tipo fl 
Dacho club 


Textos: Gabriel. Fotos: Archivo SCREENFUN 


Tomar lecciones de béisbol es fundamental pa- 
ra aprender la técnica del Sliding Kanibasami. 


| 


Dynamic SK 
3 ep. cada cinta 
60' APROX. 

_1:990pts. 


La espada rota, la ropa 

hecha jirones... pero la 

rosa está intacta. ¡Ute- 

/ na ha ganado 
el.duelo! 


La serie “Utena, la chica revolucionaria 
encandila a los otakus más exquisitos. 


A my: 
tena es una serie de animación  sía de manera muy , 
Ús es decir, que está dirigida intrigante. ¡El colegio de 
al público femenino: hay mu- Utena a veces parece 
Chas relaciones sentimentales, y tie- transformarse en un pala- | 
ne un glamour y encanto muy pro-  cioversallesco! La seriese pa- 
piodelosgustosfemeninos (oalme- rece un poco a Evangelion 
nos, ¡lo que los japoneses piensan porque hay mucho simbo- 
que debe ser el gusto femenino!).La  lismo, pero en vez de com- 
protagonista es Utena, una mucha- bates entre robots y mons- “ 
cha muy popular entre sus compa- — truos, aquí la acción la po- 
ñeras de colegio, y quees un pocochi- nen los duelos de esgrima. 
cazo: se viste como un chico, es una Utena está basado en 
número unoendeportesysueñacon un manga de Be-Papas, 
sercomolos príncipes deloscuentos. que será publicado por Nor- 


La historia combina realidad yfanta- ma durante el 2001. A: 
de TT 


a ye Hd. E 


1 imagen: el guapo Toga trata de ligarse a Utena y ella titubea. ¿Podría tratarse de su príncipe? 3% imagen: Andy Himemeiya, la novia 
de la rosa, tiende a llevarse bofetones con frecuencia. 5% imagen: el consejo de estudiantes quiere revolucionar al mundo, ¿pero cómo? 


C.NETWORK 
IS TVE-1 
ES AREA 
pS] >) Diario/dom. 


UR + 14:00/21:30, 
e an, 215:00/21:30-3) 


¿Los protasson 4 METLEOL TK 


dos animales de granja? Sí, pero... ¡muy simpáticos! 


mo es posible que una vaca y son de abrigo: Deshuesado es una ga- 
n pollo sean hermanos? ¿O llina sin esqueleto, es decir, ¡un pelle- 
ue la vaca en cuestión sea jo parlante!, y Diablo es un demonio 
también una superheroína? ¿O rojo con cuernos y rabo que trata de 
Í que sus padres sean humanos, y — atraeraVaca y aPollo hacia el mal con 
que nunca se vean más que sus planes absolutamente idiotas. 
pa / piernas? ¿O que...? ¡En fin, ya te ¡Apúntate a la Pollo-Vaca-manía! 


e PS haces a la idea! En Va- 
AN E 


Pe ET 
SIND ca y Pollo, lo estrafala- MS 
; — q mad] , lo y las situaciones ab- > A veces, la in- 
: E - If surdas están a la orden SE , zo antil Vaca saca 
: del día, ¡pero en eso =/Aa algo: l 
precisamente consiste el Ñ wi. re Polo. 


teo. ¡Mándanos una postal o carta si. * encanto de esta serie! 
quieres ser uno de el Y no te pierdas al resto de 


0:14:124, 28080 Madri los personajes, que también E HU Ñ 
— e 
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Jay Roach, el director de la tercera 
película de Aus- ———— 

tin Powers, ha re- 
velado algunos 
detalles sobre su a 
argumento. Al v 
parecer, tendrá 
lugar en 1950, 
donde Austin Po- 
wers y el Dr. Ma- 
ligno se encuen- 
tran siendo jóve- 
nes. Roach pre- 
tende conseguir 
que Sean Con- 
nery haga un pe- 
queño papel. 


DD. . 


En la televisión por cable america 

na se ha estrenado Dune, una mini- 
serie de tres episodios (con un total 
deseis horas de duración) inspirada 
en las novelas de Frank Herbert. El 
papel del duque Leto está interpre- 
tado por William Hurt. ¡Ahora que 
el nuevo videojuego de Dune está 
al caer, sería un puntazo que alguna 
cadena española se animase a 
traerla! En todo caso, siempre pue- 
des pasarte por la página oficial y 
bajarte el trailer: www.apple.com/ 
trailers/sci_fi/dune/index.html. 


¡Vuelve La Momia! La superpelícu- 
la de acción y aventura de Bren- 
dan Fraser ya tiene continuación, 
así queno puede tardar mucho en 
dejarse ver por aquí. Para ir 
abriendo boca, puedes bajarte el 
trailer. en: themummy.com 


¡Ahora, las noches de los sábados 
en Cartoon Network son de cine! 
Todas las semanas, un nuevo es- 
treno con pelis de Scooby Doo, El 
laboratorio de Dexter, Los Pi- 
capiedra, ¡y muchas más! 


6001 “CINE 


¡La tierra está amenazada! Ash y 
Pikachu tienen trabajo: ¡La segun- 
da película de “Pokémon' compite 
para ser el n* 1 de estas navidades! 


ES » 


Un malvado coleccionista quiere cazar al pokémon de 
mar Lugia para dominar el mundo. Por eso necesita... 


Cuando luchan entre ellos, L 
surge del mar. 


O) La hermosa Me- 
lody ayuda a Lu- 
gia, tocando una 
melodía mágica. 


Con ayuda de un pokémon guardián de leyendas, el 
cuarteto quiere liberar al pokémon de mar. 


¡Mira, es un nuevo po, 
mon de tipo bicho! 


Pikachu y Ash tienen que 
salvar al mundo de una 
catastrofe climática. 


1 


Cuando la tormenta se desencadena, todos los Pokém 


hombro para hacerle frente con sus poderes mágicos... 


Este pokémon eléctrico ha 
encontrado nuevos amigos. 


En una cueva se realiza un 
numerito musical. 


i piensas que en el éxito de ta- 
5 quilla Pokémon — la película Pika- 

chu y su entrenador Ash estuvie- 
ron fantásticos, Pokémon 2— la fuerza 
de uno te va a encantar. En esta con- 
tinuación, Ash, Pikachu y todos los 
Pokémon salvan al mundo de una 
tormenta que amenaza con arrasarlo 
todo. Desde un punto de vista narra- 
tivo, esta película no estan buena co- 
mo su antecesora, pero lo compensa 
con acción, efectos visuales a rauda- 
les y muchos pokémon espectacula- 
res. ¡Seguro que los pokéfans no se 
sentirán defraudados! 

La historia comienza cuando un 
coleccionista enloquecido, a bordo de 
su fortaleza volante, decide capturar 
a Lugia, un legendario pokémon 
acuático. Para ello, primero debe atra- 
par a los tres pokémon que gobier- 
nan los elementos: el pájaro de fue- 
go Moltres, el pájaro eléctrico Zapdos 
y el pájaro de hielo Articuno. 

Ash vuelve a dar el tipo en esta pe- 
lícula, demostrando que está desti- 
nado a convertirse en un entrenador 
extraordinario. La película transmite 
valores ecologistas, y su mensaje es 
que cada uno de nosotros puede 
marcar la diferencia, que todos so- 
mos importantes. ¡De ahí lo de La 
fuerza de uno! 


Espectaculo E) Emoción 2) Desarrollo ¡[9 


Trepidante y espectacular, 
¡ideal para pasar unas diver- 
tidas poké-navidades! 


Texto: J. Orge 


Rico, guapo y famoso: ss 
¡Conviértete en una estrella de la televisión! 


LA 


El secreto del éxito: 
-Lígate a tus superiores 
-Roba, compra y vende 
información confidencial 
-Erosiona la imagen de tus 
Jefes explicando sus secretos ¿o 


— 
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Un motorista va a toda caña por la 
carretera y le da con el casco a un go- 
rrión que pasaba volando por ahí. El 
motorista se da la vuelta, y tras ver 
que el gorrión aún respira, se compa- 
dece y lo lleva a casa. Lo mete en una 
jaula, aún inconsciente, y le coloca 
un poco de agua y un poquito de 
pan. El tío se marcha a trabajar y lo 
deja allí inconsciente... 

El gorrión comienza a volver en sí y 
medio atontado mira a su alrededor, 
ve el pan... ve el agua... ve que esta ro- 
deado de barrotes... se lleva las alas a 
la cabeza y grita: "¡Cagoentó, que me 
he cargao al de la moto!” 


El jefe de una tribu africana va hablar 
indignado con el misionero local, 
mientras sotiene a un bebe de piel 
blanca entre sus brazos: 

-“¡Una de mis mujeres ha tenido un hi- 
jo blanco! ¡Y tú eres el único blanco 
que hay por aquí!”. 

- “Hijo, la naturaleza a veces es impre- 
visible. Fijate en esa cabra negra, que 
es la única de todo un rebaño de ca- 
bras blancas...” 

El jefe se pone nervioso, mira a los la- 
dos para asegurarse que nadie les está 
escuchando, y le responde: 

-“Mira, hagamos un trato: yo no cuen- 
to a nadie lo tuyo con mi mujer, y tú no 
cuentas a nadie lo mío con la cabra...” 


El cura del pueblo necesita comprar- 
se una capa nueva, y manda al mo- 
naguillo a hacer una colecta. El cha- 
val se pasea con una hucha entre los 
parroquianos mientras recita: “Para 
la capa del cura... para la capa del cu- 
ra...”. La gente va echando algunas 
monedillas sueltas, hasta que el más 
bruto del pueblo va y le dice: “Toma, 
¡cinco mil pesetas! Pero eso sí, ¡al cu- 
ra lo capo yo!” 


¿Qué hacen ocho bocabits? 
Un bocabyte. 


Cómic: Rolf Boyke. 


¡los monstruos es- 
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Este chico lleva 
tantos guanta- 
zos encima que 
mira cómo se le 
ha quedado la 
¿2 cara, ¡aunque el 
peinado lo tiene 
intacto! El es... 
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REGALOS PAR/TODOS 


¡Imagínate que el día de Navidad te encuentras el árbol 
con todos estos regalos! ¿Serías capaz de identificar 
de qué juego está sacado cada uno? 


LEVES DE LA IMPRESIÓN SEGÚN MURPHY 


Según las leyes de Murphy, la tostada siempre se cae al suelo por el 
lado de la mantequilla. Y cuando vas a imprimir algo, ¿qué pasa? 


1.- La impresión siempre será perfecta cuando lo que imprimimos no tiene la me- 
nor importancia. 


2.- La impresión siempre será rápida cuando para imprimir disponemos de todo el 
tiempo del mundo. 


3.- La cola de impresión bloquerá al sistema justo antes de acabar el documento 
que llevamos horas esperando, 


5.- El cartucho de tinta siempre se acabará cuando 
Imprimir de tu importantísimo trabajo. 


queden unas pocas páginas por 


4- Tras imprimir un extenso documento, observamos que el tamaño de la fuente 
es demasiado pequeño e impide la correcta legibilidad del texto. 


6.- El maravilloso gráfico que hemos incluido en todas las páginas de nuestro do- 
cumento, misteriosamente se ha transformado en una extraña mancha irrecono- 
cible una vez impreso el documento, por supuesto, nos hemos percatado de esta 
anomalía en la última página. 


7. Mientras el jefe espera impaciente el trabaj 
atasca y la impresora queda hecha un asco. 


lo que nos había pedido, el papel se 


9.- El jefe está echando humo por las orejas, momento en el cual nos percatamos 
de que nuestro índice, pulgar y corazón, han sellado con tinta de forma indeleble el 
anverso y reverso del documento en cuestión. 


10,- Una larga impresión jamás genera errores antes 
no haya cubierto el 95% de su recorrido, 


de que la barra de progresión 


o000000000000000000000000000000 
000000000000000000000000000000 
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El próximo mes, ¡“Final Fantasy”! Valen dibujos de cualquiera de 
sus nueve ediciones. ¡Esperemos que no sean todos de Squall! 


y n= a 
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Al recontar todas las Laras que tenemos en la redacción, nos 
hemos quedado con ésta de Nerea, que llevaba mucho tiem- 
po en nuestra pared, La,Lara de Rebeca solo falló por las pro- 
porciones, y la de Robert no está mal, pero sale muy cortada. 


Más sobre plagios 


Si queréis un buen ejemplo de plagio, 
dejad tranquilo a Digimon y fijaos en 
El juego del Gran Hermano. Lo alqui- 
lé, para mi desgracia, y me di cuenta 
de que si el creador del Pac Man lo 
viese, armaría un escándalo. El desa- 
rrollo es el mismo: comer bolitas en 
una especie de laberinto e intentar 
que los demás no te coman. Si te tra- 
gas un objeto especial, te conviertes 
en el devorador. Sólo han añadido a 
los participantes del Gran Hermano y 
la casa. Un retrato patético de un pro- 
grama que ha roto el esquemas. Si 
veis este juego, rechazadlo, ¡no tiene 
nungún parecido con Los Sims! 
Carlos, Barcelona 


¡Gracias por el aviso! 
Elegir una consola 


¿Soy un engendro por no tener conso- 
la? Sicon mi ordenata yo me apaño. En 
caso de que me decida a comprarme 
una, ¿vale la pena comprarse la Dre- 
amcast sólo por el Virtua Tennis? ¿No 
es muy cara la PS2? Tendría que estar 
pagándosela a mis padres durante go 
años. ¿No sería mejor que me hiciese 
con la PSOne, que es más barata? ¿Y 
qué hay de la X-Box? La Nintendo 64 
está bien de precio, ¿me compro ésa? Y 
no me vengáis con eso de “depende”; 
¡quiero una respuesta clara! 
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Y otra cosa: ¿es verdad ese rumor de 
que la GB Advance valdrá 100.000 pe- 
las? ¿No es un precio abusivo? 

Pablo, Alberique (Valencia) 


La Dreamcast es probablemente la 
mejor solución para tu caso. La PSone y 
la Nintendo 64 van para el asilo, y la 
máquina de Sega, aunque no tiene un 
futuro tan brillante como la PS2, aún 
va a dar mucha guerra y se adaptaría 
mejor a tu presupuesto. Por otro lado, 
la Nintendo 64 tiene algunos títulos 
que sería un crimen perderse: Perfect 
Dark, los dos Zeldas, los juegos de Ma- 
rio... Te recomendamos que descartes 
la PS2 hasta que te la puedas permitir: 
no tiene sentido que te endeudes has- 
ta las orejas si con otras consolas te lo 
puedes pasar igual de bien. 

¿100.000 pelas por la GB Advance? 
¡Eso es un disparate, no costará tanto! 


Adicta al rol 


Me llamo Jenni, y soy una adicta al 
rol. Me gustaría que me recomenda- 
rais algunos juegos decentes, porque 
no me apetece romper el cerdito para 
comprar una basura. Mi dilema em- 
pieza con los Final Fantasy: me he pa- 
sado los dos, y no me queda nada por 
haceren ninguno. También me he pa- 
sado el Legend of Legaia (me pareció 
muy infantilón y sencillo). El Vagrant 
Story me confunde un poco más (es 
que está en inglés). 


Rebeca Fernández, Vigo (Pontevedra) 


A TODOS LOL UECTORES DE: 


Daniel Dominguez, Cádiz 
Cristrina Blanch, Barcelona 


¡Lara cambia de look! La propuesta de Daniel, aunque en blanco 
y negro, nos ha gustado por lo estilizado de su figura. Y la de Cris- 
tina acierta por el tema navideño, ¡y está dedicada a los lectores! 


Robert Roura, Girona. 


Aviso: ¡nos quedamos con los originales! 


Te íbamos a recomendar el Grandia, 

pero sí dices que el inglés se te atra- 

ganta... Tal vez lo mejor sea espe- 

rarte al Legend of Dragoon, que 

tiene buena pinta. 

Y unas preguntas: 

1) ¿Cuándo sale el FFIX? 

Creemos que en febrero. 

2) En Japón han sacado su banda sono- 

ra. ¿La sacarán también aquí? 

Te recomendamos pedirla en una tien- 

da de productos de importación. 

3) Si tengo 13 años, ¿qué libros de rol 

están mejor para mí? ¿Hay alguno 

con historias parecidas a las de los Fi- 

nal Fantasy? 

Cualquier libro te vale, ya que las his- 

torias te las tienes que inventar tú. Tal 

vez Vampiro: La Mascarada sea una 

buena elección, ya que se presta mu- 

cho al desarrollo de los personajes. 

4) Si Final Fantasy VIll es animación por 

ordenador, ¿cómo es que salen tantos 

actores para un mismo personajes? 

Hmmm... ¿Tal vez por el tema de la 

captura de movimientos? 

5) Saldrá algún Resident para PS, o ya 

serán todos para PS2? 

No te lo podemos confirmar, pero cree- 

mos que ya no saldrán para PS. 
Jennifer, Madrid 


Hacer los juegos en casa 


En la próxima SCREENFUN podríais 
dedicar por lo menos dos páginas a 
explicar cómo se hacen los persona- 


jes, movimientos de cámara, efectos 
de luz y animación de juegos como 
Grandia ll, Final Fantasy IX o Dinasty 
Warriors 2. Así los podríamos hacer 
en casa. Por favor, ¡una lección de 
multimedia a la juventud! 

Paulo, Caminha (Portugal) 


Es mucho más complicado de lo que 
piensas. Te sale más rentable com- 
prarlos ya hechos. 


El noble arte del peloteo 


He leído estos últimos días cartas de 
gente que criticaba el arte del vulgar- 
mente llamado “peloterismo” en esta 
magnífica revista, SCREENFUN, que 
además de ser unas de las mejores 
del mercado tiene el personal más 
eficiente que he visto nunca, una re- 
dacción excelente y unos reportajes 
inigualables. ¡Qué miedo debe tener 
la competencia con una revista de 
tan alta elaboración en el mercado! 
Pues bien, quería decir que el pelote- 
rismo, además de ser necesario en 
una sociedad tan refinada como la 
nuestra, es un magnífico arte que de- 
bemos conservar para siempre. 
¡Viva el peloterismo! 
Jordi Puig, Barcelona (Badalona) 


Normalmente, solemos recortar el 
peloteo para que las cartas no ocu- 
pen tanto espacio, pero éste ha sido 
un caso especial. ¡Ejem! 


Á la caza de la gorra 


Había una vez un hombre muy listo 
que inventó una máquina para con- 
vertir personajes literarios en perso- 
nas. Un día, metió una SCREENFUN, 
la máquina explotó y apareció: 


PD.: El dibujo no está muy bien hecho, 
pero, ¿y la buena voluntad? ¿Y la ima- 
ginación? ¿Y las ganas de tener una go- 
rra? ¿A que mola su súper brazo? 
Jorge, Alicante 


Sí que mola, sí. Pero la gorra se la ha 
llevado otro, ¡lo sentimos! 


El clan Mario 


Me gustaría que me aclararais algo 
sobre el clan Mario: 

Si Mario es novio de Peach, entonces 
Baby Mario es hijo de ellos dos, ¿no? Y 
Daisy, que es hermana de Peach, tía de 
Baby Mario y cuñada de Mario; pero, 
¿qué es de Luigi? ¿Son novios? ¿Toad 
es simplemente amigo de Peach, o 


¡Cómics en SCREENFUN! 


Tras la aparente derrota sufrida por la Di 
(obra de Carlos Tejedor), Ciaran O'Reilly nos manda la sorprendente continua- 
ción, donde VillaPlay es aniquilada por completo. Ojo al detalle de que la PS yl 
PS2 estan jugando con la N6z, tal y como anunciaro 


in 


El — 


hay algo más? ¿Bowser tiene algo 
que ver con Koopa? 

Si Wario y Waluigi (el de Mario 
Tennis) son hermanos, ¿qué son en- 
tonces respecto a Mario y Luigi? ¿Y 
de Baby Mario? 

Y si Mario es o era enemigo de Don- 
key Kong (DK), ¿Baby Mario es enemi- 
go del hijo de DK? ¿Con qué afortuna- 
da tuvo DK su hijo? Y si DK tuviera un 
hermano, ¿sería enemigo de Luigi? 

Por favor, respondedme, ¡porque 
tengo la cocorota hecha un lío! 

Joaquin, por e-mail 


Según Nintendo, Baby Mario no es más 
que el propio Mario cuando era niño. 
Muchos sospechan, como tú, que en re- 
alidad es un hijo que tuvo con Peach, 
pero eso es un rumor que Nintendo 
niega. No olvides que Mario y Peach no 
han formalizado todavía su relación... 

Si Mario y Peach se casasen, Daisy 
y Luigi serían concuñados, aunque no 
está confirmado que sean novios. 
Desde luego, ¡harían buena pareja! 

Creemos que Wario y Waluigi no es- 
tán emparentados con Mario y Luigi. 

Toad y Koopa son los sicarios de 
Peach y Bowser, pero si hay algo más 
ahí, tampoco lo sabemos. 


El hijo de Donkey Kong (DK Jr) debe 
tener por madre a Candy (la mona que 
proporciona los instrumentos en 
DK64). Lo que nosotros nos pregunta- 
mos es: si DK tiene un sobrino (Diddy), 
¿quién es su hermano? ¡Hay algo muy 
sospechoso en todo esto! 


La estratagema de Sony 


El hecho de que la PS2 valga aho- 
ra 74.000 pts. me parece una estra- 
tagema inteligente, pero ruin, de 
Sony, porque sabe que en España hay 
fanáticos de todo lo que es Playsta- 


C en el cómic de SCREENFUN 18/00, 


tion, y que se van a comprar la con- 
sola valga lo que valga. Pasadas las 
navidades, harán una rebaja, ha- 
biéndole pegado un sablazo y un cor- 
te de mangas a los pobres desgracia- 
dos que “se la querían comprar antes 
que nadie” (palabras en boca de un 
amigo que también ha hecho el sub- 
normal al comprársela), y que se da- 
rán cuenta de lo tontos que fueron 
por no esperar un poco. 
Y en lo referente a Dreamcast, me 
parece una consola bastante buena, 
pero con el fallo de que sólo saca jue- 
gos tipo recreativa, y por tanto muy 
cortos (algunos se salvan, como el Jet 
Set Radio y el Shenmue). Aparte, el 
módem que tiene me parece ridículo 
hasta para España. En América se es- 
tarán tirando de los pelos los que la 
hayan comprado, porque allí la red de 
telefonía en Internet es bastante me- 
Jor que en España. 
Er_Sevi, por e-mail 


Creemos que la PS2 no bajará de 
precio tan rápidamente como dices, 
aunque en un año la rebaja es casi se- 
gura. La Dreamcast americana tiene 
un módem de 56K (frente a los 33K de 
la Dreamcast española), y van a sacar 
otro para conexiones más rápidas. 


Sony contra Nintendo 


La Nintendo 64 es la peor consola del 
momento. Para empezar no se puede 
piratear, por lo que comprarte un jue- 
go supone ahorrar varios meses para 
conseguirlo. Como van en cartuchos, 
tampoco hay CDs de demo, y no pue- 
des probar un Juego sin tener que al- 
quilarlo antes. La calidad de sus tity- 
los es bastante mediocre, y no se pue- 
den comparar con la de mi querida 
PS. Y por cierto, en el n* 19 regalabais 


n. Un fallo: ¡la DC es blanca 


l 
tirador. Y además, ¿quién te ha 


Ciaran O'Reilly, Barcelona 


LA CARTA DEL MES 


Sorteamos cinco gorras todos los meses entre las cartas recibidas, publicadas 
o no, Pero hay dos gorras más, las más chulas, que están reservadas para Ja 
carta o dibujo del mes. ¡Asegúrate de incluir tu dirección para optar a ellas! 


Esta carta es en respuesta a las opi- 
niones que Aoshi y Juan Luis expre- 
saron en el número anterior: 
Aunque estoy de acuerdo con- 
tigo en lo de Lara Croft (también 
reconozco que esta muy buena), 
no te perdonaré jamás que te 
metas con Snake y con Link. 
Shake puede que fume, sí, pe- 
ro sólo se mete diazepam para 
manejar mejor el rifle de franco- 


dicho que tenga que ser un ejem- 
plo hara la ¡pvéntud? Nadie obli- 
ga a nadie a seguir sus pasos. Y 
Jill puede que sólo intente salvar 
el pellejo, pero no creo que tú, en 
su situación, te dedicaras a sal- 
var víctimas de los zombis y po- 
ner en peligro tu propia vida. Y 
Link, lo que hace es cumplir la mi- 
sión que le han confiado y usa un 
arma menos abyecta y más noble 
que las que usan otros héroes co- 
mo Logan: una espada. Yo tam- 
bién puedo decir unas cosillas de 
tu amigo Gabe: no es más que 


tar, y cuando habla en la edición 
española, parece que tenga un za- 
pato en la boca, Sus aventuras, 
ademas ser menos interesantes 
que la vida sexual del payaso del 
McDonald's, están totalmente 
fuera de lugar, y parecen un re- 
frito de los guiones de otros juez 
gos mas populares. ¿Y por qué 
cuando corre parece que lo hace 
sobre pieles de plátano? Por si 
fuera poco, siempre va por ahí 
con ese chandal, que parece com- 
prado en las rebajas de Carre- 
four (menos cuando le exigen ir 
de esmoquin). Así que la proxima 
vez revisa tus comentarios sobre 
otros héroes, ya que pueden 
ofender a sus fans, 

P.D.: Aoshi, si supieras algo | 
de anime, sabrias que Digimon 
es SD (SuperDeformed) a 


a ra 


Hemos recibido otras cartas con- 
testando a Juan Luis, pero ésta nos 
ha parecido la más representativa. 
El tono es un poco agresivo, pero 


un póster gigante de dos caras. Me 
pregunto quién habrá sido el tonto 
que ha puesto en su cuarto a ese pi- 
tufo verde de Link en vez a la atracti- 
va Lara Croft... 
P.D.: ¡Viva la Playstation! ¡Abajo la 
Nintendo 64! 
Samuel, Almuñécar (Granada) 


Llevo mucho tiempo comprando re- 
vistas del sector (unos 6 años), y des- 
de que salió la Nintendo 64, he visto 
como se le ha estado restando el pro- 
tagonismo que merece. Esto parece- 
ría normal o lógico si fuese una con- 
sola un tanto mediocre y con juegos 
chorras, pero no es el caso. Creo que 
la causa es su inferioridad en núme- 
ro de usuarios frente a la Playstation 
(gracias al pirateo incontrolado). Yo 
tengo la Play y la N64, con los mejo- 
res juegos de ambas (FFVII y FVIIL, 
Driver, los Tomb Raider, MG... de la 
Play, y Ocarina of Time, Majora's 
Mask, Mario 64, Goldeneye, Perfect 
Dark, DK64... de N6g) y os puedo ase- 
gurar que la Nintendo 64 no tiene 
hada que envidiarle a la PS. Los mejo- 
res juegos del mercado actual son de 
la Nintendo, y ésta ha sido la mejor 

consola en mucho tiempo. 
¿A quién no se le cayó la baba 
cuando vio por primera vez a Mario 
en perfectas 3D? También quiero de- 
cir que Nintendo es la que más inno- 
va en el sector gracias a su conocida 

filosofía de “ir a la suya”. 

Toni, Arenys de Mar (Barcelona) 


Qué bonito: una misma revista, y lec- 
tores tan diferentes. ¡Nos encanta! 


otro exterminador yanqui de en- 
cefalograma plano, sólo sabe ma- 


quien siembra vientos... 
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¡Un poco más de variedad! 


Yo es que no entiendo a la gente. A 
ver, ¿por qué todos quieren a las 
mismas? Variemos un poco, tíos. Sni- 
per Wolf, Nina, Helena, Lei Fang y 
Kasumi también están buenas, y na- 
die ha dicho nada. Por Dios, ya estoy 
harto de encontrarme a la misma 
gente que siempre dice de los mis- 
mos juegos: que si Final Fantasy VIII, 
Final Fantasy VII, y muchos otros. 
¿No saben que hay que cambiar de 
juegos? Pues mirad, mi juego favori- 
to está claro: Tomb Raider (y aun- 
que me he quejado de que siempre 
se habla de los mismos, a mí me gus- 
tan los de pensar, y éste es un gran 
ejemplo). Y mi personaje favorito, sé 
que os va a extrañar, es Liquid Sna- 
ke. Me encanta su papel en el Metal 
Gear Solid. Lo malo es que acaba 

muriéndose, pero no pasa nada. 
PD: estoy dudando entre Vagrant 
Story y Rayman 2, ¿cuál recomendáis? 
Carlos, Vall D'Uixó (Castellón) 


Las chicas que citas están muy bien, pe- 
ro en los juegos en que aparecen no 
compartes con ellas emocionantes 
aventuras. Así es más difícil cogerles 
afecto. Liquid es un personaje muy 
interesante y apasionado. Pocos juegos 
pueden presumir de tener un malo con 
motivaciones tan bien detalladas. Ade- 
más, pega más fuerte que Snake, lo 
cual no tiene poco mérito. 

Te recomendamos Vagrant Story, 
porque es un juego que sólo podrás ju- 
garen Playstation. Rayman 2 te lo pue- 
des jugar en otras plataformas. 


Jugué al FFVIIl y me encantó, sobre todo, 
Rinoa, su personalidad, y su forma de 
ser, y no sus TETAS. No como Tomb Rai- 


¡Escríbenos! Y no olvides poner el re= 
mite, porque sorteamos cinco gorras 
entre todas las cartas recibidas, 


Redacción SCREENFUN j 
ref.: Cartas del lector ñ 
apdo. de Correos 14.116 
Madrid 28080 


También podéis escribirnos a través 

del e-mail, aunque entonces ya no 

entráis en el sorteo de gorras: 
sereenfunCbauer.es 


TRUCOS SCREENFUN 
¿Te has quedado atascado en al- 
gún juego? ¿Necesitas algún tru= 
co? Escríbenos una postal indi- 
cándonos tu remite, el nombre del. 
Juego y la plataforma a la que per- | 
tenece a la siguiente dirección: 


SCREENFUN 
ref.: Trucos por correo 
ápdo. de Correos 14.112 
Madrid 28080 
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der, que tras jugarlo he llegado a una 
conclusión: los de Core son unos gua- 
ros. Y no por las extensas y triangulares 
TETAS de Lara, sino porque te das media 
vuelta y la cámara enfoca a sus TETAS. 
Lo único que quieren es atraer al públi- 
co masculino. Y Squaresoft trata de 
atraer al femenino con Squall. 

Algunas veces he visto a Jill, y me ha 
parecido bastante atractiva. No conoz- 
co su personalidad, porque no habla 
mucho, pero... está bien. 

He visto algo del FFg, y los persona- 
jes femeninos NO TIENEN TETAS. 

En fin, que esto es lo que hay. Me 
gusta Rinoa. 

PD.: ¡Vivan EFVII y FFVIII! ¡Viva Gali- 
cia! ¡Y viva toa España! 

Óscar, Nigrán (Pontevedra) 


¿Qué pasa con las tetas grandes? ¡No 
tienen nada de malo! Y una reco- 
mendación: juega al RE: Code Veroni- 
ca. ¡Lo vas a flipar! 

P.D.: Ya vale de vivas, ¿no? 


Ahora nos toca a nosotras 


El otro día fui a comprarme un juego de 
la Play. No sabía cuál elegir hasta que vi 
el Final Fantasy VIII. Me pregunté: “¿A 
qué tanto alboroto?”, así que lo com- 
pré. Luego lo comprendí, porque no po- 
día dejarlo. Pero hay una cosa que me 
cabrea: que saquen a la venta mochi- 
las, relojes, pósters, figuritas, camisetas, 
cómics... de Lara Croft. Y lo que es el col- 
mo, hay una chica que la representa 
para hacer una película: Angelina Jolie. 
¿Y por qué no pueden hacer lo mismo 
con Squall? Porque el tío también está 
muy bueno; ¡que busquen un actor que 
se le parezca y que hagan una película! 
No es que odie a Lara: al contrario, la 
aprecio, pero los chicos ya han disfruta- 
do mucho con ella y ahora nos toca a 
nosotras, las chicas, pero con Squal!l. 
PD.:Sacad un póster gigante suyo en 
la revista. Ya sé que soy muy exigente... 
Marina Barcelona 


Es muy difícil que un videojuego lle- 
gue a hacerse película. Si hiciesen 
más juegos con Squall de protagonis- 
ta, tal vez habría alguna esperanza. Y 
sobre el póster gigante, ¿no te vale el 
de Link del número pasado? Si es un 
chaval muy majo... 


¿Donde estahais vosotras? 


Estoy muy harto, mucho, de las tías 
que piden más Squall y menos Lara, 
que se quejan de que no las dejamos 
jugar, de que quieren más Final Fan- 
tasy, etc... ¡menudo morro! ¿Donde 
estaban ellas antes del Final Fantasy? 
* Porque, por si no se han enterado, el 
mundo del videojuego ya existía an- 
tes de Squall. Los tíos llevamos apo- 
yando a esta industria desde que na- 
ció, mientras que ellas ni se dignaban 
a mirar un pad, ¡y ahora vienen con 
reclamaciones, como si hubiesen es- 
tado aquí de toda la vida! Si cosas co- 
mo Final Fantasy VIII han visto la luz 
es porque NOSOTROS hemos estado 
años y años comprando videojuegos, 


así que no vengáis ahora con milon- 
gas. ¡Que se compren el Barbie Ad- 
ventures, o como se llame, y que nos 
dejen en paz! 

Vicious, por e-mail 


No te confundas: siempre ha habido 
chicas en el mundo del videojuego, lo 
que pasa es que ahora meten más 
ruido que antes. 


En defensa del rol 


Estoy un poco molesto con la carta de 
Jose Luis de Sevilla del n*%16. En mi opi- 
nión, los juegos de acción pecan justo 
de lo que él describe. ¿Qué haces en un 
Quake o un Turok? Andar, matar, an- 
dar, matar, hablar... ¡ups! Es cierto, en 
los shooter no se habla, sólo se mata y 
se anda por pasillos idénticos al ante- 
rior. Mucha acción, pero poquita cosa 
para pensar. Yo creo que un juego debe 
tener un guión interesante, una dura- 
ción decente y una mecánica atracti- 
va. ¡Y eso a los Final Fantasy les sobra 
por todas partes! Tienen unos guiones 
que superan a cualquier película, una 
mecánica de juego súper compleja, 
con miles de estadisticas, y unas bata- 
llas estratégicas que son lo mejor pro- 
gramado nunca. 

Por cierto, el dibujo de Squall deca- 
pitado era de mal gusto. No deberíais 
haberlo publicado. 

Zell Dincht, Lanzarote (Las Palmas) 


Hemos tenido que suprimir tus refle- 
xiones sobre Cloud y Squall, porque es 
un tema sobre el que ya se ha debatido 
mucho, y no queremos reavivar esa po- 
lémica. Rogamos tu comprensión. 

El dibujo de Squall era una alegoría 
del pasaje bíblico de David y Goliat; no 
nos pareció de mal gusto. 


Chip en la PSOne 


¿La nueva PSOne soporta el chip? ¿Es 
compatible con todos los juegos de PS y 
PS2? ¿Y con todos los periféricos tam- 
bién? Por favor respondedme en el nú- 
mero 19, porque estoy pensando com- 
prarme la PSOne en navidades y nece- 
sito saberlo. ¿La Ps2 no tiene chip? 

¿Es legal el emulador Connectix 
VGS? ¿Y si Bleem! es un emulador legal, 
porqué funciona con juegos piratas? 

Os pido mil perdones si no os gusta 
que tenga juegos piratas, pero os diré 
que sólo pirateo lo que no hace honor a 
su precio. El Metal Gear Solid, el ISS Pro 
Evolution y algunos más los tengo ori- 
ginales, pero otros como el FIFA 2000 
me he visto obligado a piratearlos, ya 
que son muy caros para lo que ofrecen. 

Ángel, Astorga (León) 


Tu carta nos ha llegado justo cuando 
el n* 19 salía a la calle, así que nos ha 
sido imposible contestarla antes. La 
PSOne es exactamente igual que la 

Playstation de toda la vida, y por lo 

tanto no funciona con los perifericos 
y Juegos especificos para PS2, Sobre el 
tema de los chips ya sabes lo que 
pensamos, ¡SCREENFUN está total- 
mente en contra de la piratería! Ble- 


em! no está diseñado para funcionar 
con juegos piratas, pero sí con copias 
de seguridad de los juegos originales. 
¡Deben ser los usuarios los que no 
abusen de esa posibilidad! Lo último 
que hemos oído del ConnectixVGS es 
que su legalidad se estaba decidien- 
do en los tribunales. ¡No sabemos có- 
mo acabó la cosa! 


Todavía no los he matado 


Yo quería dar mi voto a favor de los 
juegos de Final Fantasy, porque si un 
niño tonto se vuelve loco y los psicó- 
logos le echan la culpa a un juego, me 
parece un poco horroroso. Yo tengo 17 
años, tengo una colección de espadas 
y dagas, el FF VIII y el VII, me gustan 
los juegos de rol y todavía no he ma- 
tado a mis padres (y no lo voy a ha- 
cer). Con esto quiero hacer un llama- 
miento a los padres de los chavales 
del nuevo milenio para que jueguen 
un rato a los Final Fantasy un rato y 
verán lo que les espera. 

Víctor, Alcázar de San Juan (C. Real) 


Seguro que tus padres se sienten ali- 
viados cuando lean tu carta. 


a 


¿Has decorado tu consola con tus pro- 
pias manos? ¿Le has añadido algún 
elemento para mejorar su funciona- 
miento? ¿Le has construido algún 
mueble para colocarla en un lugar 
privilegiado? Sies así, ¡mándanos una 
foto! Entre todas las que recibamos, 
elegiremos la consola más fardona. ¡Y 
danos tu dirección, porque habrá un 
regalo especial para el ganador! 


Por carta: Redacción SCREENFUN 
ref.: Consola súperchula. 

apdo. de Correos 14.116 

Madrid 28080 

Por E-mail:screenfunGbauer.es 
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| Ganadores del n* 18 


rlaystation Javier García Moreno. Game 
0y' Angel Rodriguez Candelario. Taza Cart 

on Network. Francisco A. Martínez Gómez, 
Francisco Martín Masip Sáez. Daniel Martí. 
nez, Cristina Quevedo Ruipérez. Elena Oliver 
Lloret, Alberto Jiménez Suárez. Luis Ledo Df- 


BREVES 


180 consola... ¡y me he engancha- 


¡Caray con el Final Fantasy! ¿Te lo has in- ez, Eva Sanz González, Borja Bañuelos Illes- -NVIanos e uestionario y nos ayudarás a hace cuna revista 
yectado en vena, o algo así? cas, Sergio Cifuentes. Gorra SCREENFUN más acorde con tus gustos. ¡Sorteamos una Game Boy Color 


Un vecino me dejó su PS una sema 
Ah, ahora se explica. ¡Menos mal! 


na y... Cristina Blanch Coral, Adriá Blanco, L yr 
Riera Pérez, Samuel González, Dana López, 
Iría Ros Piñeiro, Julián Expósito. Warham 
mer. Alvaro Torrente Moreno. Libro llustra 
1ones- Nestor Luján García, Carlos Sanz Mu- 
ñoz, Cristina Guerrero, Lote de cómics 'Bo 
ne” Javier Guerrero. Snowboard virtual: José 
Cerro Castro, José Montero Castro. , 18005 
TOP 20: Inma Gómez Navarro, Salvador Ba- 
nacloche, David García Pascual. Ramón Ra- ' 

mirez Ramos, Lina Bosch A doo sa E 


Y: ¿Qué consola te interesa o de cuál querrías tener información? ) 


PC Mn] Nintendo GameCube [U] 


entre todos los que participéis! 
SCREENFUN, ref.:Cuestionario 20, apdo. 14.116, Madrid 28080. 


i 
NOMBRE ooo Rana naOr aa raros ro rrn oran OR ear ar ersororraerinsorrrrrinesos 


stante chulc 
Cada cual es como es. 


gun comic a 


Sí, pero es diferente de la serie de TV. 
¡Por fin encontré el primer Tomb Raider! 


que 


No nos parece fácil, ¡lo que pasa es 
los otros son difíciles! 


sorteo del autod 


a palaDra clave o toda | ag 
Con la palabra clave, vale. 


¡Las postales son muy caras! Playstation a Game Boy Color a 
Una carta en un sobre también vale. Playstation 2 0) Dreamcast 
¿Leéis rad A Nintendo 64 O X-Box 


Sólo abrimos las cartas premiadas. 


¿Ll Jerso! Radi 
2D? 


Son en 3D, y 


ue tipo a 


10verse? 


os al 
se mueven muy bien, 


Estrategia 


¿Como puede ra! 


9 Plataformas 
O 


O 
O 
de juegos prefiere TAN a A 
O 
a 
¡2 


una consola la vida? Shoot'em up Rol 
Quizá él no quiera que cambie... Beat'em up ca Aventura A 
rocas ng totocapia a calor demtd dl Simulación O Simuladores deportivos [] 


) y devolveamelo, ¡no seais roñosos 
Hazla mejortú, ¡lo que se da, no se quita! 


si? 


Eh... Sólo fue una broma de una lectora. 


Baja O os juegos de PS 


Ya lo están haciendo. 


¡Por aué | len antes er ón 
or ( en antesen] 


Porque los suelen hacer allí. 
eferiría ser un personaje del Dead or 


Michael Jackso 


Mala idea, Seguramente pensaría que 
vas a atacarle, y te tiraría por la ventana. 


scri folios y sóle 


E 


PONS LEVES NO O POr Ue cnn 


Cine S 0O No Por qué.. 


Hardware SO No] Porqué.. 
Rol y estrategia Sí ll]  NoO Por qué 


na carta 


REGALOS PARA TODOS 


1-Space Race 5-Tomb Raider 
2-Zeus 6-Gift 

3-Grinch 7-Donkey kong 
4-Zelda 8-Quake III 


pe. 


o une ) 


Es que sois muchos los que escribís, y no 
hay espacio para todos. 
¿P ( > NO 1 Ss li ni d 


| | ¡a no para tmenci Nano 
Hay montones de dibujos geniales que 
guardamos para su futura publicación. 
¿E an el precio de los juegos de PS 


cio 


>> E 
QUANS conenonnccnnaracrccncnaronnos 


¡Y HUO Sd l: F JILl 
Ya lo están haciendo, poco a poco. 
En el 4 20 rece más 


IFA 2001, Mendi pares 5 bien 


yes ansf mac de za rte A DEL NÚMERO 
pio no a PERS Es dl 19/00 

ada 
¿Faxanadu? ¡No nos suena de nada! OEM 


s chiste 19 son los mismos. 


Lo hicimos a propósito, para ver si está- 
bais atentos (¿ha colado?) 


¿Que tal s > Un concurso de distra 


ces e e todos los lectores? 
Mándanos una foto tuya disfrazada y 
luego veremos. 


Es que TRV es como una crónica de las 
aventuras pasadas de Lara. 

Me rs tas Si E 
¿La NOZ lleva | £ta 4e memoria de 


ren 
rs 


Jue 1 nO UKEE UN, ¿cuál h: e 
o 1 


Pegatina PSXL] Pegatina N641] Megapósters T] Otros..0% y 


O — 


Porque es muy completa] Por el tema de portada[] Por el regalo] 


pras? 


regalo Cl ) Tte la ( 
No. Ninguna consola la lleva 


cidmelo claro, o no rr 
Cada vez saldrán menos. 


Í 


an 


Ref. Libro de la Selva 
Pág. 26 [; Juegos “Zeus' 


¿Quieres ser el dios de 
los dioses por un día? 
Entonces, juega al Se- 
ñor del Olimpo, Zeus. 
¿No lo tienes? ¡Escri- 
benos, porque puede 
ser tuyo! 


5 Juegos “Gift' 
Si tienes suerte, podrás 
hacerte con unos de los 
cinco juegos Gift que 
sorteamos y guiar a es- 
te simpático bicho rojo 
por todos sus niveles. 


No te puedes quedar 
sin tu consola de bol- 
sillo, por eso te da- 
mos la oportunidad 
de que sea tuya. ¡Oja- 
lá tengas suerte y 
puedas llevártela 
donde quieras! 


Además de contestar a 
todas vuestras cartas, 
, publicar las más intere- 


santes, ¡SCREENFUN 
te regala una gorra 


como esta si eres uno 


de los cinco elegi- 
dos! 


a pág. EF 1 Pack de 2 tomos “Nori-taka” 
¿Te interesan las 
aventuras del 

pequeño 
Nori - Taka? 

NJ SCREENFUN 
te da la opor- 
tunidad de que 

/ te pongas al día 
con los dos to- 
mos que tene- 
mos para tí. 


Texto: Marta Muñiz Fotos: Álvaro García. 
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En este maletín del Libro de la Selva 
encontrarás el juego y una alformbri- 
lla controlador para que muevas el 
esqueleto al son de los ritmos de la 
selva ¡y escuches su llamada para po- 
nerte a bailar como sus personajes! 


ETE 5 Camisetas 
“Incredible Crisis” 


¿Te gusta esta camiseta de Incredible Cri- 
sis? ¡Puede ser tuya! Solo has de enviar- 
nos una postal con tus 5 juegos favoritos, 
apuntar la referencia que ves abajo, ¡y €S- 
perar a tenersuerte! 


/ army Men: 

| Air Attack 2 y 
arrasa con 
todo lo que 
se interpon- 
ga en tu ca- 
mino. Pero. 
primero, 
¡consíguelo! 


HE 


B) hr 


y pr - 


as'Zeus' 


Si ya tienes el jue- 
go te gustará llevar 
puesta esta cami- 
seta azul de 
Zeus, ¡para 
que los dio- 
ses te 
protejan! 


¿También eres di del anime? Entonces, 
no dejes pasar este sorteo, ¡podrás ver es- 
tos dos episodios de Utena en,tu video! 


¡Entra bien en el nuevo año llevándote un regalo de 
SCREENFUN! Aqui tienes todos los que sorteamos en 
este número, ¿te gustan? ¡Pues escríbenos! Acuérdate 
de apuntar la referencia del sorteo y enviar una carta o 
postal al apartado de correos que viene en la estrella de 


la página correspondiente. Muchos habeís intentado 
participar por correo electrónico, ¡pero por ahora no 


hemos encontrado ninguna mano mágica e inocen- 


te capaz de introducirse dentro del ordenador! 
Así que recuerda: ¡ármate de tinta y papel, y 
sobre todo, de suerte! — 


SCREENFUN 


5 juegos 
“Incredible Crisis” 
[1-2 A 


Quizás prefie- 
ras llevarte 
uno de los cin- 
A ole e In- 
E credible Crisis... 
Y ¡Entonces, en- 
M viános esta re- 
A ferencia para 
ea SEC IE, hacerte pa él 
HA PlavStatior 


Ref. Éxitos 20 juego 


DETRETA 5 Camisas o 5 Gorras 


“Monkey Island” 


¡Prepárate para la aventura! 
¿Qué mejor que una gorra o esta 
bonita camisa para cruzar los 
mares en tu buque pirata? 

El 


Ref. Gorra o camisa Monkey Island 


UGEMIEN 10 Packs Juego + guante + llaveros “Ready 2 


Esta pequeña pero potente PS One 
está buscando un dueño, ¿quieres 
hacerte cargo de ella? Mándanos 
una postal y si eres afortunado, 
¡pronto estará contigo! 


ET BEYA 1 PSOne 
Ref. Autodefinido 20 


Pág. 39 A TMIES NS MEE. 
Pollo' 

Empieza bienel de o 
año ahorrando di- ys 
nerito para com- 

prarte muchos vi- 
deojuegos:¡confía 

tus duros a Vaca! 


Ref. Hucha Vaca y Pollo 


Rumble Boxing Round 2' 


¡A READY: 


Defiéndete de los golpes que te depara la vida 4 


con estos pedazos de guantes de boxeo infla- 
bles. Además te llevarás unos llaveros de guan- 
tes pequeños, ¡por si los otros te parecen dema- 


- bum 


4 
0. 


siado grandes! Y después de entrenarte 


con ellos ya estarás eras 
do para el Ready 2 

Rumble Boxing 2 de 
Playstation que vie- 

ne incluido en es- 

te pack. Corre, 

escríbenos, ¡tie- 

nes muchas po- 

sibilidades! 


ron : 
PlayStation 


j 
Ref. Ready 2 Rumble 


O de lodo? 


Crea alocadas pistas de competición 
para divertirte con Stunt Rally. 


just imagine.oo 


NINTENDO $ 


PEGO, el logotipo de LEGO y el ladrillo LEGO ESTE: 


aceite? 


IEA 


7 UN 

. 119 Disponible en 
Mira a co.mom 
O y Game Boy Color 


GAME BOYIY AND (E) ARE TRADEMARKS OF NINTE NDO CO.LTD 


son marcas registradas del Grupo LEGO. ll 


DL: - 

. Ca A AMA 
JE A A 
A 


A is > . 
¿CANSADO DE JUGAR SOLO? | 
COMPRA TU DREAMCAST | 


RAJUGAR EN LA RED CON 
sl 1000 ELMUNDO. 


¿a 
lia 


VADENMÁS 
- CONLATARIFA 
PLANA DE 
TELEFÓNICA - 


EL CD PLANET RING CON CUATRO 
JUEGOS Y EL PERIFÉRICOMICROPHONE. | 


5 
U.S S 
[1 A: Dresmcas 


sd | 
] 
Consigue la primera videoconsola con acceso | 
2 q a Internet y aprovecha todas las ventajas de la 
Tarifa Plana de Telefónica. Disponible en 


O a Dreamcast.. Tiendas Telefónica y en www.telefonicaonline .com. | 


Telefonica 


